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he Sting: Kariera Gangstera jest grą akcji symulującą życie 
niezwykle ambitnego złodziejaszka imieniem Matt. Akcja gry 
toczy się w latach 50-tych, w największym wirtualnym, trój- 
wymiarowym mieście jakie powstało na peceta. Niezwykle zabawna 
i pełna humoru gra, przedstawia losy głównego bohatera jako 
zlodzieja-dzentelmena. Zaczynając „karierę” jako nikomu nie znany 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


COPRCJEKT 


www.cdprojekt.com 


(0-22) 519 69 69 


rabuś, gracz musi zdobyć reputację najlepszego włamywacza 
w mieście. Jedynym skutecznym sposobem będzie dokonywanie ` 
coraz bardziej spektakularnych i ambitnych skoków i obrabianie - 
coraz lepiej strzeżonych miejsc. Nic nie przyniesie takiego prestiżu — 


w środowisku jak skok na Bank Centralny i pokonanie najnowszych 
systemów zabezpieczeń. „Kariera” Matta jest w Twoich rękach. 


© 1988 - 
Productions 


2001 neo Software 

GmbH. 
Productions SoftwareAG. Wszelkie | 
prawa zastrzeżone. M 


PATRONAT INTERNETOWY 
(aD: Wirtualna Polska 


wvw.grywp.pl 


JoWood | 
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MESSIAH 


Atlantis 


Dyski li 2 


Więcej informacji pod adresem: ht p.pl/new/extra/extra.html. > 


W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych” kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 


ATE COUN MAE RALLY CORRS 
19,90 zł 18,30 zł 19,90 zt 


ЖЕТИН DENBY DEBY RE SWORD ПА Е EGIPT TREME ASSAT HOPKINS FBI INCUBATION TOV STRATESY 
19,90 zł 1990 zi 18,90 zt 199021 199021 


DENTS FAST 
19.0 zł 199021 193021 29.90 21 * 4 CD 19,90 zl 


ONG CZ SEDA NLENND RACER PIZZA SINDICATE TESTEN O 
1940 zł 19,90 zł 


19,9021 19,90. 


РН ANS SAGA em 
18,80 21 28,021 * 4 CD 18,80 zł | 19,90 zł 


m 


€ okazji utodzih с. 
i $0 zł PER E Eta 25 5му-а,, 
ОМУ w płezelicie! 


Z okazji 5 urodzin sieci Era, Tak Tak przygotował 
urodzinowy pakiet-niespodziankę. Teraz przy zakupie 
promocyjnego zestawu Tak Tak lub zestawu startowego 
otrzymasz 25 bezpłatnych SMS-ów i 50 zł netto 

na rozmowy w prezencie! 


duc Powiedz tylko Tak Tak. 
259 zł netto 
Motorola 1180 


Liczba zestawów promocyjnych ograniczona. 
W ofercie dostepne równiez inne, atrakcyjne telefony. 
Linia bezpłatna: 0 800 602 900 — www.era.pl. 
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z mma W TYM NUMERZE 


PC Tanie granie — 2 
test czterech tanich gier ................... 40 


Tak testują G 


A Drodzy 
l Czytelnicy! 


Marcin Przasnyski Aleksy Uchańśski Doniesienia z kraju i ze świata 
dyrektor wydawniczy redaktor naczelny Nowe шу i akcesoria 


Koniec wakacji to początek sezonu na gry komputerowe. Wzloty i upadki 
Dlatego w tym wydaniu umieszczamy na płycie CD gre | Zapowiedzi polskich wydawców gier . 
fabularną Septerra Core, która wypełni wiele coraz dłuż- 
szych wieczorów. Jest to piękna (a przy tym długa!) opo- 


PC Septerra Core przygoda (pelna wersja gry na płycie CD) ‚42 
PC Max Payne akcja 
PC Traffic Giant Gold strategia ... 

PC Desperados strategia .......... 
PC Z: Steel Soldiers strategia 


nooo 


wieść o bohaterstwie, poświęceniu i odwadze, które od- PC Tajne kody do pięciu popularnych gier....... 70 
krywają w sobie zwyczajni mieszkańcy niezwykłego | PC Rally Championship Extreme A 

świata. No, może nie tacy zupełnie zwyczajni, skoro jeden wyścig (na rynku we wrześniu) «isse 24 g MAGAZYN à 
znich jestcyborgiem... Specjalnie dla Was zleciliśmy opra- | PC From Dusk till Dawn E У 

cowanie polskiej wersji tej gry, co wymagało przetłuma- akcja (na rynku w listopadzie) .............. ....14 Świat z komputera – recenzja filmu 

czenia ponad 300 stron tekstów! | PC Starmageddon Final Fantasy: The Spirits Within ............... 72 


Przebojem tego numeru ? jest długo oczekiwany strategia (na rynku w październiku) . .. . 
Max Payne (strona 16). Nie przepadamy za brutalnymi | PC World War Ш: Black Gold 
strzelaninami, ale ta z całą pewnością jest dziełem prze- strategia (na rynku we wrześniu) 
łomowym i wybitnym. Testujących zachwycił rewolucyj- - put v. - Najnizsze ceny w kraju 
ny system walki, nadzwyczajna grafika i niebanalna fa- É T " IER Ą à Praktyczne kontakty — adresy wydawców gier ...76 
bula. Całość, podkreślamy, nadaje się tylko dla dorosłych | Kiosk GIER .... .78 
graczy posiadających bardzo szybkie pecety. PC Max Payne akcja (w sklepach) .................. 6 Rynek pism o grach 4 
Recenzja, którq publikujemy na stronie 72, ujawnia, Ze PC Kozacy: Europejskie boje strategia (w sklepach) . . . 22 Porównanie ocen w polskich pismach o grach 2:80 
nadzieje pokładane przez miłośników kina w filmie Fi- | РС Myst Ш: Exile przygoda (wskepach)..... ; 

ла] Fantasy spełniły sie tylko częściowo. Komputerowe | PC The Sting! strategia (wsklepach) ......... 
animacje jeszcze długo nie zastąpią żywych aktorów. | РС Alone in the Dark: The New Nightmare ; ; 
W każdym razie nie wtedy, gdy w scenariuszu liczą się przygoda (w sklepach)... esee Redakcja odpowiada 


OD REDAKCJI 


uczucia, któtych animatorzy na razie nie potrafią tchnąć PC Alien Nations Il strategia (w sklepach) š Na pomoc! .. sA -74 
w swe dzieła. Ale nieodbiera filmowi uroku. PC Anachronox przygoda (w sklepach) ....... n Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć ....82 
Życzymy miłej lektury! PC Necronomicon przygoda (w sklepach) ..... DM Formularz prenumeraty ... 


PC StarTopia strategia (w sklepach) W następnym numerze .... 


Wrazie problemów z płytą prosimy 
0 kontakt z redakcją pod gó 

numerem (0 prefiks a, 

608 43 33 od 

poniedziałku do 

piątku w godzi- 

nach od Wymagania sprzętowe: 


9916 / , ч P200 32 RAN, 460 mica na dysku ściągawka na stronie 42 


ar" Nations Il 
gra strategiczna na PC gra zrecznosciowa na PC 
Spacja — widok pałacu тее Lewy przycisk myszy = 
(E) -menu budowy U wskazanie celu 
[2j - menu dyplomagi 5 Prawy przycisk myszy — 
: £3] -menu nauki menu broni 


= menu handlu (E) -ruch celownika wgórę 
LEA 
EN 


= menu mieszkańców — ruch celownka w dół 
= przemieszczenie 
robaka w lewo. 
 [-premieszcenie 
robaka w prawo 


Toon Aa 
gra wyścigowa na PC. A 
= przyspieszenie EIN 
Î - hamulecbieg wsteczny == 
= sktętw lewo: | | Zax: The Alien Hunter 
| Êl -skret w prawo: gra ztęczni a na PC 
praw) - strzał В sterowanie 
zmiana kamery. > postacią 
5 Lewy przycisk myszy — strzał 
Ë Prawy przycisk myszy = 
р ustawienie miny 
(9) - mapa 
Lewy —ekwipunek 
FE klawiaturze numerycznej 
E —zbl /oddalenie kamery 
| menu opcji gry 


OD REDAKCJI 


GRY w zrozumialy 
sposób przedstawiaja 
wyniki wnikliwych 
testów. Nie wybaczamy 
wpadek, ale uczciwie 
doceniamy zalety. 
Ponizej prezentujemy 
elementy skladajace sie 
na nasz unikatowy styl 


7,50 zlotych. Rzetelne testy, 
wyczerpujące informacje oraz 
pełna gra po polsku za dobrą 


cenę — oto nasze atuty. 

© Podstawą GIER są d 
ne testy. Zawsze sprawdzamy, 
jak testowane gry działają na 

36 różnych pecetach. 

© Nasz du 
redakcyjny кана: 
i testuje najtrudniejsze gry. Te- 
sty to wspólne dzieło, więc nie 
są podpisane przez autorów. 


d 


Cg] 


W tej ramce pokazujemy, jak wyglada 


typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 
komputera czujecie sie, jakbyście grali! 


© Wiele pism testuje gry, któ- 
rych nie ma w sklepach: wersje 
angielskie zamiast polskich, 
wersje nie ukończone, a nawet 
dema. Tak nie wolno! GRY od- 
różniają testy gier — ostatecz- 
nych, dostępnych w Polsce wer- 
Sji- od pisanych na 
podstawie innych materiałów. 

© Nasze t er mają przej- 
rzysta konstrukcje. Uzywamy 
szkolnej skali ocen: od 1 (nie- 
dostateczna) do 6 (celujaca). 
Oto elementy tabeli testowej: 


9 0 wyborze gry spośród wie- 
lu podobnych decyduje gry- 
walność: przyjemność z za- 
bawy. W GRACH ta cecha 
ma najwyższą wagę! 

m Pomoc techniczna. Sprawdza- 
my, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 

m Łatwość instalacji. Gry konso- 
lowe to ideał: wkładamy pły- 
tę i wciskamy guzik. Gry na 
РС dostają najwyżej ocenę 5. 

= Qdinstalowanie. Sprawdza- 
my,czy usunięcie gry nie jest 


[wi 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką platformę mamy do czynienia 


kłopotliwe i czy nie zostają 
po tym zbędne pliki. 

© Podręcznik użytkownika. 
Uważnie czytamy każdy 
podręcznik do testowanej 
gry i oceniamy jego jakość. 

® Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń, tym lepsza ocena. 

BW tabeli testowej podajemy 
i oceniamy: Poziom trudności, 
Obsługę akceleratorów graficz- 
nych, Liczbę opcji konfiguracyj- 
nych, Język gry, Dialogi mówio- 
ne, Maksymalną liczbę graczy. 


GRY testują surowo, ale sprawiedliwie. Szczegóły widać 
jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest 
oddzielona od obiektywnych wyników testowania gry 


Tu streszczamy fabułę 
gry i tłumaczymy, jak 
wygląda rozgrywka. 
Ustalamy także 
gatunek gry 


Przedstawiamy 
przebieg instalacji 
i wszystkie problemy, 


Tu opisujemy dźwięk 
i grafikę, oceniamy 
obsługę i sztuczną 
inteligencję kompu- 
tera, wskazujemy 


Ocena cząstkowa 
i jej procentowy 
wpływ na końco- 
wą ocenę jakości 


ТЕЙЛ 


Proste kolory- 
styczne oznaczenie 
rubryk pomaga 
szybko odnaleźć 


problemy techniczne 


Oto nasz wyrok 
z uzasadnieniem. 
Podsumowujemy 


W tej ramce 
pokazujemy 
różne istotne 


Oto oznaczenie gier 
zawierających przemoc 


Tak oznaczamy 


informacje: 
ocena jako- 
ści, współ- 


inai м drobiazgi, które gry po polsku czynnik 
mine y są charakterysty- Cena/Jakość, 
ko 0 uus ў qanmi — Atak przedstawiamy cena dystry- 
zainteresuje elementami gry po angielsku butora i cena 
testowanej gry atrakcyjna 


K mS Y. 
ДТ 
10201 


szukane działy 


Skala ocen Cena/Jakość 
celująca => poniżej 10 
bardzo dobra > od 10, 20 


mierna LA 


niedostateczna =p 


powyżej 50 


® Zapis stanu gry. Czasem brak 
tej ważnej opcji albo dostęp 
do niej jest ograniczony. 

© Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdziel- 
czość, a zwłaszcza estetykę. 

= Dźwięk i muzyka. Oceniamy 
poziom techniczny i arty- 
styczny efektów i muzyki. 

m Zakres fabularny i merytorycz- 
ny gry. Sprawdzamy, czy zało- 
żenia gry są zgodne ze zdro- 
wym rozsądkiem. 

m Punkty dodatnie/ujemne. Za 
specyficzne cechy nie ujęte 
w tabeli przyznajemy do- 
datkowe punkty premiujące 
lub karzace grę. 

m Współczynnik Cena/Jakość. 
GRY sprawdzają, co tak na- 
prawdę dostajemy za swoje 
pieniądze. Wobec gier mier- 
nych i niedostatecznych sto- 
sujemy zaostrzoną skalę. 

m Tabelę wyników zamyka Ce- 


stujemy starsze gry 
poniżej 50 złotych. 
© Tabela | na rynku 


to zestawienie ocen wystawio- 
nych przez polskie pisma. 

dzi wy- 
e podajemy terminy 
ukazywania się gier w Polsce. 
© Jesteśmy dumni z naszej 


płyty CD-ROM. Gry i dema ła- 
two się instaluje dzięki przej- 
rzystemu menu. Nasze pełne 
wersje gier zawsze są w pol- 
skiej j 


stie? Czekamy na nie eed nu- 
merem (0 prefiks 22) 608 41 13 
w piatki od 12 do 17. 


INTERNET 


www.play.com.pl 


DAŻ DET 
A GRUPY - PLA 


7 


Do każdego 


dodatkowym 


* JACK ORLANDO PL GRATIS 


dotyczy pierwszych 700 zamówień. 
(jeśli interocuje Cię inna gra, zapytaj przy zamówieniu o nna ) 
Reszta zamówień premiowana inna pelną wersją gry. 


Koszulka lub podkładka GRATIS - 
prey zamówieniach powyżej 10021 
(Me wysle GRATIS ) 


* Co piąte zamówienie premiowane 
prezentem - koszulka firmowa 


* Zamówienia powyżej 200 zł premiowane 


CENTRUM WYSYŁKOWE 
LICZNA OPROGRA ZAMOWANIA 


TOWNIA OPROGRAMOWANIA 
PROMOCJE 


zamówienia d 


RABATEM 5% 


* SOLIDNE OPAKOWANIA 
* FIRMOWA TAŚMA 


ANE MIENIA 


GWARANCJĄ BEZPIECZENSTWA 


© 
© 


* KONTAKT 


PLAY.com.pl 
CENTRUM WYSYŁKOWE 


TEL. (022) 832 54 30 
TEL. (022) 832 5431 
TEL. (022) 833 39 56 
FAX (022) 833 39 61 


www.play.com.pl 
e-mail: playQplay.com.pl 


SKLEP - WARSZAWA 01-652 


га ul.Potocka 14 paw.3 


- zamów listownie 


292 


48z 


DUKE NUKEM 3D 


452. 


HEROES OF M&M 3 (PL) 


69z 


(eu 


242 


TUNGUSKA (PL) 2 CD 
Gra przygodow-zrecznosciow 


ZAPOWIEDZI 


19z 


EMERGENCY (PL) 
Strategia 


192. 


TRIDONIS (PL) 


ZAMOW PRZE 


BG 2: TRON BHAALA (PL) 


Strategia czasu rzeczywi 


892 


4CD 


24. 


LIATH (PL) 


EMIERA 


Niżej wymienione lada chwila ukażą sie na rynku . 
Jeśli zamówisz je przed ich premierą zyskasz: 


e dostaniesz paczkę 
równo z polską 
premierą tej gry 

• dostaniesz pełną 
oryginalną grę 

• dostaniesz koszulkę 
firmową GRATIS, lub 
inny upominek 

• сепа jak zwykle 
będzie dużo niższa 
od detalicznej 


STARCRAFT + BROODWAR (PL) 


PREY 
20.09.20 


892 


MYST 3 EXILE (PL) 


WARCRAFT 2 edycja batlo.net (PL) 


Cosa 


892. 5555; 


KOZACY (PL) 


ALIEN NATIONS 241 (PL) 


BEHIND ENEMY LINES. 


Gra przygodowa 


PODKLADKA 
PODMYSZ 


892 


19z 


26D 
Platformowo - zre: 


aas adi 


4 
И 
4 
2 
2 
Й 
А 
482 39^ 242 
EUROPA UNIVERSALIS GLUPKI Z KOSMOSU (PL) COMMANDOS JAGGED ALLIANCE 2 (PL) 


2CD - Kultowa strategia 


WYSPA 7 SKARBÓW (PL) 
ności 


ja 


1394 


SIMS + SIMS ŚWIATOWE 
ŻYCIE + SIMS BALANGA 


482 


ко 


19z 


MIDNIGHT RACING (PL) 
Wyścigi samochodowe 


gry do 59zł 


A.D.2044 2CD (PL) .. 
ADAS I PIRAT BARNABA 2 (PL). 
AGHARTA (PL) 2 CD. 

ALIEN PARANOIA PL . . 

ATLANTIS 1 (PL) 

AZTEC (PL). 

CARMAGGEDON 2000 TDR .. 

CASTROL HONDA SUPERBIKE 2000 

САТАМ (PL) 

CHAMPIONSHIP MAN. 3 + LIGA PL . 

GIVILIZACJA 2: PRÓBA CZASU (PL) 

COLIN McRAE RALLY (PL)... 

COMMANDOS BEHIND ENEMY LINES 

CORSAIRS (PL) К 

CUECLUB (PL). 

DESCENT 3 (PL)... 

DESTRUCTION DERBY 2 (PL). 

DEVIL INSIDE (PL)... 

DIABLO I PAN ZNISZCZENIA (PL). 

DIE BY THE SWORD (PL) 

DOGFIGHTER AIRFIX ..... 
| DRACULA (PL) 

DUKE NUKEM 3D ...... 
DUNGEON KEEPER 2 PL (DVD ВОХ) 
EARTH 2140 (PL) 

EARTH 2150 (PL) + KLOCKI LEGO . 

EARTHWORM JIM3D(PL) . . 

EGIPT (PL) ..... 

EMERGENCY (PL)... 

ENEMY ENGAGED (PL) 

EUROPA UNIVERSALIS (PL) . 

EVIL ISLANDS. . 

F1 RACING 

FAUST (PL). 

FIFA 2000 

FIFA99 ..... 

FREDDY (РІ)... 

FUTURE BEAT 3b (PL). +++ +++» 

GEX3D....... 

GIANTS (PL) 

GŁUPKI 2 KOSHOSU (PL) асо 

GORKY (PL) . 

GRAND PRIX 3 (PL) . 

HEAVY GEAR 2.. ... 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 3 (PL) 

HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA 

HOPKINS FBI (РІ)... 

ICEWIND D.HEART OF THE WINTER. 

IN COLD BLOOD 3CD (PU. 

INDUSTRY GIANT. 

INVICTUS PL) ......... a 

JACK ORLANDO (PL) > 

JAGGED ALLIANCE 2 (PL). . 

JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA (PL). 

KAJKO | KOKOSZ (PL) 

KANGUREK KAO (PL) 

KAPITAN PAZUR (PL). . 


242 
DEI 
244 
35zł | 
29zł | 
20zł | 
PE 
292 | 
49 zł | 
EE 
48zł 
20zł 
30 zi 
20zł 
35zł 
20zł 
202 
202 
50zł 
20zł 
442 
48zł 
48 zł 
45zł 
192 
352 
48zł 
202 
19z | 
49zł | 
46 zi | 
EE 
202| 
292 | 
аа 
29zł 
19zł 
25zł 
292 
292 
48zł 
192 
EE 
252 
45zł 
64 zł 
2021 
39 zł 
ма 
252 
202 
19zł 
242 


KNIGHTS AND MERCHANTS (PL). . . 
KRONIKI CZARNEGO KSIĘŻYCA (PL) 
KURKA WODNA |PL) . . 

LARRY 7 (Р1)........ 
LEW LEON (PL). 
LIATH (PL) 2CD....-. 
LONGEST JOURNEY (PL) 
МТА2 ABRAMS A 
MEK (PL) 

MDK2 + NDK 1 (PL)... 
MESSIAH (PL) 
MIDNIGHT RACING (PL). 
MOONPROJEKT (PL) OEM 
MOTO RACER 2 [DVD BOX) 
NBA LIVE 1999 

NEED FOR SPEED 3 ... 
NEED FOR SPEED 4 (DVD BOX). 
PANZER DRAGON ..... 
PANZER GENERAL 3D... 
PIZZA SINDICATE (PL). 
POMPE (PL) ..... 
POPULUS THE BEGINNING 
PRO RALLY 2001(PL) 
RALLY CHAMPIONSHIP 99 (PL) . 
RED ALERT (DVD BOX) 
REDGUARD 

REDLINE RACER 

REVENANT .... 
RING (PL)4 CD 
SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL)... 
SERIOUS SAM ç 
SETTLERS ll (PL) 

SILENT HUNTER COMNANDERS ED. . 
SIM CITY 2000 . 2 
SIM CITY 3000 PL (DVD BOX) 

SOUL REAVER . Ў 
SPEEDWAY 

STUNT GP 

SZACHY 2001 (PL) 
TACHYON . 

TAXI DRIVER (PL). 
TEST DRIVE 6 (PL) 
ТОСА... 

TOMB RAIDER 1. . 

TOMB RAIDER 2 ... 

TOMB RAIDER 3 

TRAFFIC GIANT GOLD (PL). 
TRIDONIS (PL) A 
TUNGUSKA (PL) 2CD.. 
TZAR (PL) 

USAF (DVD BOX) 
VAMPIRE ..... 
VIRTUA COP 
VIRTUA FIGHTER 2 
VULTURE (PL). ....... 
WEHIKUŁ CZASU (PL). 
WYSPA 7 SKARBÓW (PL) 


Ere 


. 242 
Er 


V. ara 


. 29zł 
1 45zł 


. 39zł 


. 202 


. 65zł 


. 92 


892 


48. 
PANZ 


2452 


AGHARTA (PL) 2 CD 
Gra przygodowa 


gry od 59zł 


192 
202 
202 
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202 
452 
20zł 
p 
25 zł 
202 
392 
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202 
d92 


892 


swoja taksi 


Pokieruj 


+ 134 MISJE 
GRATIS 


19z 


EARTH 2140 (PL) 
Kultowa stratega 


ALONE IN THE DARK 4 19zł 
BALDURS GATE 2 (PL)... 144 zł 
BALDURS GATE 2 + BG1 PACK. 179zł 
BATTLE ISLE IV (PL)... 74zł 


BLACK 8 WHITE KOLEKC. 1342 


BLACK & WHITE (PL) 10921 
C&C RED ALERT 2 RED 1... 1142 
CHAMPIONSHIP MAN. 00101+LIGA PL 124 zł 
CIVILIZATION CALL TO POWER2 ... 744 
COLIN MeRAE RALLY 20 PL) 892 
CROC2 742 
DESPERADOS nez 
DIABLO II (PL) KOLEKCJONERSKA .. 14421 
EMPEROR BATTLE OF DUNE ...... 109zł 
FALLOUT TACTICS 6CD (PL) . 89zł 
FARAON + KLEOPATRA (EL) DE 
FIFA 2001 2 1242 
GANGSTERS 2. DE 
GTA2 (PL) вол 
GUNMAN CHRONICLES ........... 882 
Н. МАМ SHADOW OF DEATH (Pl)... 892 
HALFLIFE : GENERACJA... 1 n5zł 
HALFLIFE BLUESHIFT 892 
HOMEWORLD CATACLYSV. 742 
ICEWIND D.+HEART OF THE WINTER 89 zł 
MAX PAYNE (PL) LE 
NA KŁOPOTY PANTERA + KOSZUL.. 6921 
NEED FOR SPEED PORSCHE ...... . 8921 
PIZZA CONNECTION 2 (PL) + PIZZA 1 74 zł 
PLANESCAPE TORMENT (PL) 892 
QUAKE 3 ARENA ... . 89 zł 
ROLLER COSTER ТҮС. GOLD | фу: sa 
SETTLERS V (PL) . 89 zł 
SHEEP (PL) 74zł 
знам (PL) 1111111111, 30 zł 
SIMS (PL) . 392 
SIMS + ŚWIATOWE ŻYCIE Е 
SIMS BALANGA (PL) REJ 
SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE (PL) ` 69zł 
SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE+BALANGA. ` 114 zł 
SIMSrŚWIATOWE"BALANGA ...... 139zł 
STAR WARS JEDI KNIGHTS ........ 74zł 
STAR WARS ROGUE SQUADRON ... 7421 
STAR WARS X-WING ALLIANCE... 74 zt 
STAR WARS X-WING COLLECTORS . 7421 
STAR WARS: FORCE COMMANDER . 99 zt 
STING 5 1 68zł 
SUDDEN STRIKE (PL) . 89zł 
SUMMONER ...... 742 
THRONE OF DARKNESS (PL)... 109 zł 
TOMB RAIDER 4 -THE LAST REV... 7421 
TOMB RAIDER CHRONICLES ....... 89 zl 
TRAIN SIMULATOR . . 1 155zł 
TROPICO (РІ)... E 
WORMS WORLD PARTY (PL) 74% 
Z STEEL SOLDIERS (Р1)........... 89zł 


ZEUS PAN OLIMPU (PL). ... 


Doniesienia ` 


Nowa eXtra Gra! 
Do kiosków trafil juz kolej- 


ny numer pisma eXtra Gra | 
zawierającego tym razem 
gre Original War. Za 29,90 | 


zlotych proponuja nam cie- 
kawą strategie, w której 
przenosimy się w czasie 
miliony lat wstecz i walczy- 


| myzRosjanami.W pakiecie | 
oprócz dwóch płytek z grą | : 


| znajduje się kartonowe pu: 
dełko oraz instrukcja. Gra 
wydana została w polskiej 
| wersji językowej. 


| Gwiezdne wojny: 
Atak klonów 


Brzmi to jak okrutny i nie- | 


smaczny żart. Ale tak na 


| prawdę ma się nazywać | 
drugi epizod Gwiezdnych | 
| wojen (po angielsku: Star | 


Wars: Attack of the Clones). 
Ogłoszony przez oficjalne 


źródła i potwierdzony przez | 


Georgea Lucasa tytuł wy: 


wołał falę dyskusji i prote- | 


stów.W internecie krążą pe- 


Хусје fanów proszących | 
| twórcę gwiezdnej sagi | 
o zmianę tej nazwy. Jak do- | 
tąd — bez skutku. Niezależ- 


| nie od tytułu po premierze 
filmu czeka nas wysyp gier 


wykorzystujących jego fa- | r р 
2 da rewolucji. Znów będziemy udować imperia, pro- 
š wadzić wojny i opracowywać wynalazki. 


| bule oraz bohaterów. 


Icewind Dale 2? 
Pojawiły się pogłoski, że au- 


torzy gry fabularnej Icewind | 


Dale i dodatku Heart of the | 


Winter pracują nad drugą | 
częścią swego dzieła. Oficjal- | 


ne źródła na razie milczą, ale 
GRY starannie sprawdzą 
każdą informację na ten te- 
mat. Byłoby miło jeszcze raz 
przenieść się do pięknej, lo- 
dowej krainy i przeżyć 
wspaniałe przygody wśród 
okrutnych potworów. 


Po filmie czas na grę! 

Powstaje film i gra na pod- 
stawie kolejnego znanego 
utworu. Tym razem na 
warsztat trafiło opowiada- 
nie Minority Report (po 
polsku: Raport mniejszości) 
nieżyjącego już amery- 
kańskiego pisarza Philipa 


K. Dicka. Inne jego sławne | 
dzieła już wcześniej docze- | 
kaly sie filmowych adapta- | 


cji. Były to między inny! 
Łowca androidów, Pam 


absolutna i Tajemnica Sy- | 
riusza. Za Minority Report | 
zabrał się "sam Steven | 


Spielberg, zaś gry na pece- 


ty oraz na konsole opracu- | 


Us firma Activision. 


| 5 Gra strategiczna na PC | Kolejna część jednej 


© razem zwiększone znaczenie ma pokojowy rozwój 


W żyłach Raziela 
płynie błękitna 
krew... Dosłownie! 


n. 


Civilization III 


Soul Reaver 2 


Gra zręcznościowo-przygo- 
dowa na PC | Ponownie wcie- 
lamy się w Raziela — wampira, 
który pragnie zemścić się na Ka- 
inie, ojcu wszystkich potworów. 

Droga do siedziby Kaina 
prowadzi przez bagna, podzie- 
mia, miasta, gęste lasy, a także 
poprzez bezdroża...czasu — bo- 


hater uczestniczy bowiem 
w wydarzeniach przeszłych, 
obecnych i tych, która nadejdą. 
Drogę zastępują nam de- 
mony, upiory, wampiry i łowcy 
potworów. Na szczęście Raziel 
wykorzystuje wszystkie swoje 
dawne umiejętności: przenika 
do świata duchów, wspina się 
po ścianach i pożera dusze 
swych ofiar. Со więcej, w czasie 
tej nowej wyprawy nasz boha- 
ter pozna 30 nowych zdolno- 
ści i czarów. 
Termin: zima 2001 r. 
Informacje: IM Group, 02-235 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22) 868 52 69, 
www.imgroup.pl 


Jak na wampira 
przystało, Raziel 
wygląda upiornie 


z najsłynniejszych gier wszech czasów nie zapowia- 


Trzecia część, tak jak poprzednie, jest złożona. Tym 


aństwa, dyplomacja i handel międzynarodowy. Bę- 
dziemy dbać o kulturę i sztukę narodu, któremu 
przewodzimy. Nie zapomnimy przy tym o gospodar- 
ce, nauce i wojsku. Zbudujemy niepowtarzalne cuda 
architektury, a sławne historyczne postacie staną się 
naszymi sprzymierzeńcami lub wrogami. Kolejną za- 
eta nowej Cywilizacji jest ulepszona grafika — zoba- 


Świat- 
-więzienie 
| pelen 
lochów, 
aresztów 

i fabryk 

to niezwykła 
scena. 
Mamy 

| nadzieję,że 
zobaczymy 
na niej 


czymy piękne krajobrazy, budynki i ludzi. 

Termin: grudzień 2001 r. 

Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa, ul. Jagielloń- 
ska 74, tel. (0 prefiks 22) 519 69 19, www. «dprojekt.com 


Gra strategiczna na PC | Wię- 
ziennym światem Alcatraz włada 
złowrogi tyran. Nasz bohater staje 
na czele grupki buntowników, któ- 
rzy uciekają z aresztu, by uratować 
przywódców rebeliantów. 

Do rewolucji dojdzie tylko wte- 
dy, gdy sprytnie wykorzystamy 


Anno 1503 


18 Gra strategiczna na PC | Nowy 
25 Świat czeka! Na początku XVI stule- 
cia wyruszamy za ocean, aby zało- 
żyć kolonię. 
{=  Zapewnimy osadnikom warunki 
: 5 do życia i odkryjemy nieznany ląd. 
о handlować, budować, 
: 5 ulepszać sprzęt i walczyć na morzu 
: i lądzie w obronie naszych ziem. 
Nawiążemy kontakty dyplomatycz- 
ne i handlowe z: krajami Europy 
i dzikimi ludami. To przygoda dla 
najdzielniejszych podróżników! 


$ 
E 
= 


Starozytny Egipt byl niegdyš poteznym mocarstwem. 
Pod dobrymi rzadami przetrwa do naszych czasów! 


10/2001 


dobra gre! 


umiejętności piątki naszych boha- 
terów i przeprowadzimy ich przez 
szereg obozów, pilnie strzeżonych 
placówek i ponurych więzień. 
Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: IM Group, 02-235 War- 
szawa, ul. Działkowa 37, tel. (0 prefiks 
22) 868 52 69, www.imgroup.pl 


Okrety prezentują się wspaniale! 


Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: IM Group, 02-235 War- 
szawa, ul. Działkowa 37, tel. (0 prefiks 
22) 868 52 69, www.imgroup.pl 


"Ang. Ucieczka z Alcatraz. Wymowa: estejp fror 


] Nomads 
prezentuje 


Rogue Spear: 


liczne cie- 5 
kawe po- Black Thorn Sierra dalej pracuje | 
mysły nad Homeworld 2 | 
i oryginal- Dodatek do gry strate-  ->Termin: koniec 2001 r. = | Firma Sierrra Studios za- 
ną wizję gicznej na PC | Staniemy na Informacje: LEM, š | przeczyła plotkom o wstrzy- | 
zniszczo- czele elitarnego oddziału an- 02-935 Warszawa, Е | maniu prac nad grą Home- 
nego : tyterrorystycznego. Ta forma- ul Chochołowska 3c, = | world 2.Prace nad kontynu- | 
jata. i Ga wymyślona przez pisarza tel. (0 prefiks 22) 642 81 65, E аса tej kosmicznej strategii | 
E 


nie $ Тота Clancy'ego ma kłopoty — www.lem.com.pl trwają. GRY niecierpliwie | 


5 
Nomads 
5 Gra fabularno-strategicz- 
na na PC | Gdy Ziemia została 
zniszczona, niedobitki ludzi 
przetrwały na jej fragmentach 
unoszących się w atmosferze. 
Żyją w swoich osadach dzięki 
specjalnym urządzeniom. 
Nomads zapowiada się na 
ciekawe połączenie strategii, 
gry fabularnej i zręcznościo- 
wej. Świat gry tworzą dzie- 
siątki dryfujących w prze- 
stworzach skał i wielkich 
brył ziemi. Zwiedzimy go, 
poruszając się niezwy- 
Š Куті pojazdami latają- £= 
$ cymi. Dodatkowo bę- 
= dziemy mieli do dyspo- 
zycji różnych bohaterów 


adzi. Wymowa: nomads. Nomadzito Koczownicy mieszkający na pusty 


wraz z ich maszynami. Roz- Bez zbroi nie | tych, a w pudelku jako do- 
grywkę będzie urozmaicać ka- przetrwamy A mm datek znajdziemy także | 
pryśna pogoda — wichry, burze w tym świecie Jako dowódca będziemy podejmować ważne decyzje operacyjne dwie pierwsze części serii. 


Pojazdy są ściśle EONAR A historycznym sprzęcie bojowym Informacje: IM Group, nych członków tajnej agen- 
G I C b 7 02-235 Warszawa, cji tworzy firma Infogrames. 
walki, decyduje jego odwaga ul. Działkowa 37, tel. (0 pre- А 
от at i skuteczność naszych działań. fiks 22) 868 5269, Bunt chłopów! 


Gra strategiczna na PC | 
Trwa druga wojna światowa. 
Stajemy na czele wojsk ame- 
rykańskich lub niemieckich 
i zmieniamy historię. 

Na nasze rozkazy czekają 
najlepsi żołnierze z wielu for- 
macji oraz pojazdy — czołgi, 
wozy opancerzone i samocho- 
dy terenowe.W tej grze zwra- 
cać będziemy uwagę na za- 
chowanie każdego żołnierza. 
O tym, jak postąpi na polu 


mogą się 
już 
doczekać 
tego 
tytułu 


i deszcze. Tym zjawiskom mają 
towarzyszyć wspaniałe efekty 
specjalne. 

Termin: III kwartał 2001 r. 
Informacje: IM Group, 02-235 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22) 868 52 69, 
www.imgroup.pl 


Niektórzy nasi podkomendni 
są fanatycznie oddani spra- 
wie, podczas gdy inni wpadają 
w panikę albo w szał bojowy. 
Wyjątkową cechą tej gry 
jest jej wierność realiom hi- 
storycznym — każdy pojazd, 
typ broni, a nawet pocisk jest 
wzorowany na sprzęcie uży- 
wanym na frontach Europy 
Zachodnej w 1944 roku. 
Termin: wiosna 2002 r. 
Informacje: www.gicombat. com 


— teraz sama stała się obiek- 
tem ataków terrorystów. 

W Black Thorn znajdziemy 
10 nowych misji oraz sześć 
poziomów do rozgrywki wie- 
loosobowej. Dostaniemy tak- 
że nową broń, między innymi 
karabin M-60 oraz nowocze- 
sny pistolet maszynowy P90. 
Black Thorn ma jeszcze jedną 
zaletę — jest samodzielnym 
dodatkiem, nie musimy więc 
kupować poprzednich gier. 


Gra zręcznościowa na PC | 
rzech Jeźdźców Apokalipsy 


5 powstrzyma tylko bohaterka 
= gry, kobieta, która dowiaduje 
ię,że jest aniołem. 

W tej trójwymiarowej 
3 strzelaninie przemierzy- 
y 15 poziomów, prze- 
oszac się w obce wy- 
miary i do dalekich krain 
naszego świata. 
Termin: IV kwartał 
2002 r. 


www.imgroup.pl 


: 


Oto kolejna 
piękność, 


stapilo na świat. Czwartego która uratuje 


świat 


Raz jeszcze wyruszymy do walki 
z groźnymi terrorystami 


Psychotoxic, 


| czekają na premierę! 


k | jawićsię w kinach już latem | 


| Powrót Nikity 


3 łączyły do numeru 8/2001). 


А] zwalczać powstania chłop- 


Crusaders: Total War 
Firma Creative Assembly, 
producent gry strategicznej | 
Shogun: Total War, ogłosiła 
niedawno, że tytuł jej naj- | 
nowszego projektu brzmi 
Crusaders: Total War (po | 
polsku: Krzyzowcy: Wojna | 
totalna).W tej strategii weź- | 
miemy udział w średnio- 
wiecznych konfliktach: wy- 
prawach do Ziemi Świętej, 
walkach z Saracenami, woj- 
nie stuletniej między Anglią 
i Francją i wielu innych. 


Herosi w Polsce 

Polskim wydawcą gry He- 
roes of Might 8. Magic 4, 
| kolejnej części popularnej 
serii strategii turowych, zo- 
stała firma CD Projekt. Za- 
powiada ona, ze polska 
wersja gry ukaze sie w 
2002 roku w cenie 99 zlo- 


Film Tomb Raider: 
ciag dalszy nastapi 
Angelina Jolie odtwórczyni | 
roli Lary Croft, zdecydowała | 
się zagrać w kontynuacji fil- | 
mu Tomb Raider. Druga | 
część przygód słynnej pani | 
archeolog ma podobno po- | 


| 


|| przyszłego roku. 


Znana filmowa zabójczyni 
Nikita już na jesieni będzie 
walczyć z terrorystami na 
| pecetach. Grę z udziałem 
morderczej piękności i in- 


W 2002 roku do sklepów 
trafi druga część gry strate- 
gicznej Knights and Mer- 
chants (pierwszą GRY do- 


jÎ Nosi ona podtytuł The | 
Peasants Rebellion (po pol- 

sku: Bunt chłopów), co | 
oznacza, że jako wierni ryce- | 
rze przez 30 misji będziemy | 


skie, utrapienie wielu śre- 
dniowi дсб 


Battlefield 1942' 


Gra zręcznościowa na PC | Raz jeszcze prze- 
cd się na fronty drugiej wojny światowej, 
by walczyć po stronie aliantów lub państw Osi. 
Nowością tej gry akcji jest to, że gdy znudzi 
nam się typowa strzelanina trójwymiarowa, 
2 zasiądziemy za kierownicą łazika, transportera 
|ze rozszerza działalno: opancerzonego czy w czołgu, pokierujemy sa- 
|o wydawanie gier. | * molotem i łodzią podwodną lub zajmiemy 


| Manta atakuje 
Na polskim rynku gier kom- 
puterowych pojawił się no- 
wy zawodnik. Firma Manta, 
| od lat zajmująca się sprzt 
dażą akcesoriów, ogłosi 


| Oczywiście wiąże się | 
| ztym ich polonizacja. Trwają | 
| już prace nad polską wersją 
| pierwszego tytułu w ofercie | 
Manty, trójwymiarowej || 
przygodówki The Watchma- | 
er — Zegarmistrz, której 
premiera ma nastąpić pod 
koniec października. Gra bę- || 
dzie kosztować 79 złotych. 
| Dokońca roku Manta zamie- 
rza wprowadzić do sprzeda- | 
ży jeszcze kilka tytułów po | 
olsku, między innymi grę | 
ilkarska Polska Goola. 
Najnowszemu polski 
mu wydawcy GRY zycza 
wielu sukcesów. Im wiecej 
firm dziala na rynku gier, 
tym silniejsza jest konku- 
rencja, a na niej zawsze 
| najwięcej zyskują klienci 


| 
Podatkiem w graczy | 
| Wyglada na to, ze mimo | 
| ostrzeżeń wielu niezalez- | 
| nych ekonomistów, rząd i 
| będzie łatał dziurę budże- 
|tową, wprowadzając w 
| 2002 roku kilkuprocento- | 
|wy podatek importowy. 
| Jest on nakładany na to- 
| wary przywożone z zagr: 
nicy i naliczany od warto: 
towaru podniesionej o cło. 
Co to oznacza dla rynku 
komputerowego? Sprzęt do 
grania, sprowadzany lub || 


ści z importowanych części, 
podrożeje znacząco (o co | 
najmniej kilkanaście pro- | 
cent). Oznacza to również 
| nieuchronny wzrost cen 
sprowadzanych zza granicy 
gier konsolowych oraz pe- 
cetowych w wersjach an- 
| gielskich. W efekcie zapaść 
legalnego rynku gier wPol- 
sce jeszcze się pogłębi. Za- 

dowoleni będą tylko piraci. | 


Maksymilian Ból zrywa! © 
Neta niet © Dwanaście 
baniek na Tydzień © Zulu 
(za)rzadzi 


s IN 
| CINA KWASIEC 
Dzieci, co je rewolucja? @ 


Wrocław wrze © Wrzesień 
miesiącem cierpień 


Ë 


montowany niemal w cało- || 5 


stanowisko ogniowe na niszczycielu. Bedzie- 
my walczyć na frontach Europy, na Filipinach 


i w Afryce Północnej. 
Termin: wiosna 2002 r. 


Informacje: IM Group, 02-234 Warszawa, 
ul. Działkowa 37, tel. (0 prefiks 22) 868 52 69, 


www. imgroup. pl 


Zax - The Alien Hunter" 


| z Gra zręcznościowa па PC | 
B 8 Zax jest miedzygalaktycznym 
= awanturnikiem i poszukiwa- 


7 czem skarbów. Jego statek 
rozbija się na obcej planecie. 
Zax szuka części potrzeb- 
nych do naprawy i cennych 
ryształów Carathian, dzięki 
tórym będzie bogaczem. 


Droga do sukcesu wiedzie 
przez ponad 100 poziomó 
dżunglę, jaskinie, świątynie 
Obcych, fabrykii elektrownie. 
Termin: jesień 2001 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 519 69 19, 
www.cdprojekt.com 


| ognia 

i naprzód, 
nie ma 
czasu do 
| namysłu, 
| liczy się 


Nowa płyta dla graczy 


Do sprzedaży trafiła właśnie 
płyta główna ММС 8TCX+ 
z chipsetem VIA KT 266. Umoż- 
liwia ona podłączanie proce- 
sorów Thunderbird i Duron 
taktowanych częstotliwością 
od 600 MHz do 1,5 GHż. 

Jej niewątpliwą zaletą jest 
możliwość zainstalowania pa- 
mięci DDR-DIMM, która znacz- 


nie zwiększa wydajność na- 
szego peceta, szczególnie 
wówczas, gdy uruchamia- 
my gry. Co ciekawe, płyta ma 
aż sześć złącz PCI, nie martwi- 
my się więc o brak miejsca na 
kolejne karty rozszerzeń. 
Termin: już jest 

Informacje: www.nmc-pe.pl 
Cena: 650 zł 


Kdifiputer/—r; 


Znów smokii orkowie — nic oryginalnego 

е o в о в U 
Divine Divinity ^ 
Gra zręcznościowo- 
-fabularna na PC | 
W magicznej krainie roi 
Sie od potworów, smo- 
ków i ożywieńców. Naj- 
wyższy czas zrobić po- 
rządek z maszkarami! 

Wybierzemy jednego 
z sześciu bohaterów — 
wojowników, tropicieli 
lub magów i wykorzy- 
stamy ponad 90 specjal- 
nych umiejętności dla 
każdego z nich. 


02-234 Warszawa, 
ul. Działkowa 37, 


www. imgroup. pl 


W czasie gry spotk- 
amy 150 rodzajów po- 
staci i ponad 100 typów 
potworów. Walkę za- 
trzymamy w dowolnym 
momencie, aby wydać 
rozkazy oraz użyć ma- 
gicznych przedmiotów. 4 
Termin: jesień 2001 r. 
Informacje: IM Group 


tel. (0 prefiks 22) 868 5269, 


Rozwiązać 
tajemnicę 
druidów 
nie będzie 
łatwo — jak 
zwykle 
w takich 
grach do 
sukcesu 
wiedzie 
d. tylko jedna 
4 droga 


*Ang Tajemnica druidów. Wymowa: mystery of de druids 


Gra przygodowa na PC | 
Druidzi byli celtyckimi magami 
składającymi ofiary z ludzi. Gdy 
w roku 1000 pojęli, że ich czas 
mija, przelali swą moc w dusze 
nowo narodzonych dzieci. 

Jednak nie wszyscy to zro- 
bili. Dopiero w naszych cza- 
sach spadkobiercy tajemnego 


Mystery of the Druids” 


bractwa próbują dokończyć 
dzieła. Jako detektyw Halli- 
gan zapobiegniemy powtó- 
rzeniu ponurych rytuałów. 
Termin: /// kwartał 2001 r. 
Informacje: /M Group, 02-234 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22) 868 5269, 
www. imgroup. pl 


+ Za potężne 
osiągi słono 
płacimy, jak 
zwykle 
w wypadku 
nowych 
rozwiązań. 
Jednak przez 
długi czas nie 

: martwimy się 

rozbudową 

peceta 


ZAPOWIEDZI POLSKICH WYDAWCÓW GIER 


TYTUŁ GRY PRODUCENT DATA WYDANIA TYTUŁ GRY PRODUCENT DATA WYDANIA 
Iziernik 2001 


5 Do epe: OIE 
_Sid Meier's Sim Golf CI listopad 2001 


luty 2002 


listopad 2001 
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CDV 


Blizzard | polowa 2( EE 
TopWare Interactive wrzesień 2001 — _ 
IV kwartał 2001 


Novalogic połowa 2002 — 


Buka Software 


1025 ас 
Silent Hunter l PD 


1 
c ge. 


F1 Season 2001 — EA Sports — — _ wrzesień 2001 


_Moto Racer 3 _ Delphine Software — połowa 2002 _ 


październik 2001 
pad 
grudzień 2001 Monolith Productions połowa 2001 — — 
_ Pishtankinterective — 


Fishtank Interactive 


ad to the World Cup - 
ns Pro ВМХ 


listopad 2001 


IV kwartał 2001 


Attention to Detail — — IVkwartał2001 — — 


1001 Nights: Persi 


wrzesień 2001 — 


poczatek 2001 


początek 2001 


dziernik 2001 


Illusion Softworks 
Фу _ 
JoWooD Productions 


IV kwartal 2001 
listopad 2001 
listopad 2001 
wrzesień 20 


wrzesień 2001 = с 


Lula 3D ФІ 
_ M&Ms -The Lost Formulas PD 


x M kwarta 2001 


“Golem PD 
„Heaven & BE 


1 — MadCat Interactive _ 
Heroes Chronicles części 3-6 CP 


New World Computing 


wrzesień 2001 


IV kwartał 2001 
BAL 
IV kwartał 2001 — ^ 


SE Gray Matter Studios 
Rebel Act Studio: 
Activision 


wrzesień 2001 
___ wrzesień 2001 = 
grudzieñ 2001 
paździ lees 
październik 2001 
— połowa 200 

_połowa 2002 


TopWare Interactive 


No Mans Land (PD 


< Lego Media 
„Original War PD Lego Media 
Panzer Cla 
„Ројапіе 0 = 
Posejdon: Bóg Atlantydy PD Impression Studios W A200 — = 
Praetorians (PD Pyro Studios | kwartał 2002 Cryo Interactive 


| 


MINITESTY 


"Ang. Mistrzostwa rajdowe:wersja ekstremalna. Wymowazrelli zempionszip ekstrim 


Gra zręcznościowa na 
PC, PS2 i Xboxa | 
Kolejna wersja 
najsłynniejszej serii 
samochodowych 
wyścigów zapowiada 
się bardzo obiecująco 


GRY ` 


SE LIEG 


Wybieramy jeden z 26 samo- 
chodów z pięciu klas. Jeździmy 
autami zwykłymi (na przykład 
N-grupową skodą felicją) oraz 
przystosowanymi do zawodów 
sportowych, w tym modelami 
z rajdowych Mistrzostw Świata 
(subaru impreza 2001 WRC, se- 
at cordoba WRC). Są też kla- 
Syczne wozy, a wśród nich 
sławny mini cooper. 

Czeka na nas 36 tras. Dla 
wprawy startujemy w poje- 
dynczym wyścigu. Jeździmy 
samotnie i staramy się jak naj- 
szybciej pokonać trasę. Jeśli lu- 
bimy przepychanki, wybiera- 
my zręcznościowy tryb gry. 

Gdy już umiemy prowadzić 
samochód, wybieramy mi- 
strzostwa i bierzemy udział 
w kolejnych wyścigach. Nasze 


Subaru 
wygląda 

niepozornie, 
ale to wspaniały wóz 


auto często się psuje. Na trasie 
znajdują się punkty napraw- 
cze, ale czas na pobyt w serwi- 
sie jest ściśle ograniczony. 
Jeśli poznaliśmy już wszyst- 
kie tajniki jazdy, startujemy 
w trybie kariery. Gdy wygry- 
wamy wyścigi, zarabiamy pie- 


Trasy są zróżnicowane - jeździmy na przykład brzegiem fiordu 


niądze, za które kupujemy lep- 
sze maszyny i usprawniamy 
nasz samochód. 

Wyścigi są długie, a przy tym 
mamy dużą swobodę wyboru 
trasy.To nowość, bowiem w po- 
przednich grach z serii Rally 
Championship szosy ogrodzo- 
ne były barierkami i gęsto ob- 
sadzone drzewami. Przejeżdża- 
my przez mosty, mijamy domy 
i zaparkowane obok drogi po- 
jazdy. Jeździmy latem i zimą, 
w śniegu, deszczu i upale. Nie- 
stety $niezyca i deszcz przed- 
stawione są brzydko. 


TECHNIKALI 


Kolorowe i szczególowe trasy 
wygladaja ladnie, o ile tylko 
znajdujemy sie daleko od 
obiektów. Gdy podjezdzamy bli- 
Zej, widać na przykład, ze las jest 
płaski. Efekty świetlne zachwy- 
Caja - w masce wozu odbija sie 


10/2001 


otoczenie. Gra 
ma wysokie wyma- 
gania sprzętowe, ale po 


- obniżeniu jakości grafiki działa 


też na słabszych pecetach. 

Dźwięk jest na średnim po- 
ziomie. Jazdę umila nam pro- 
sta, rytmiczna muzyka, a gdy 
wsłuchujemy się w ryk silnika, 
zmieniamy biegi, nie patrząc 
na obrotomierz. 


Rally Championship Extreme 
zapowiada się znakomicie. To 
prawdziwa gratka dla wszyst- 
kich miłośników komputero- 
wych rajdów. Piękna grafika, 
urozmaicone otoczenie, dobry 
model jazdy i zapowiadana 
polska wersja obiecują przed- 
nią zabawę, 


Pędzimy tak 
szybko, że 
nasz seat 
cordoba 
czasami 
odrywa się 
od ziemi. 

W zwykłym 
samochodzie 
urwalibyśmy 
zawieszenie, 


ale to auto 
zostało 
specjalnie 
przygotowa- 
ne do takich 
morderczych 
wyczynów 
1 а ZZA, 

Rally Championship Extreme; [2] 

INFORMACIE O PRODUKCIE ¿ S 

Producent/Wydawca Warthog/Actualize £ Prognoza: Í 

Polski dystrybutor LEM i | 

Data wydania w Polsce 21 września 2001 i 

Cena 99zł | 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me i 

Wymagania sprzętowe PIII 500,64 MB | 

Obsługa akceleratorów jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 osób 

WYNIKI MINITESTU | 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa | 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność wysoka | 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


PS2,Xbox 


` bardzo dobra 


Ww 
dzicki temu będzi е 
lub angielską wersję ję 
Jako honus na czwartym 
or аша ścieżkę dźwiękową. 
Dodatkowe na życzenie grac 
(przetłamaczone zostało ponad milion 
towarzyszyć będą angielskie dialogi, dzi 


czemu niepowtarzalny klimat ARCANUM : 


zostanie zachowany! 


Zmajdź sposób, aby prze: 
przygodę swego 

i zdecyduj, którą 
będziesz kroc 
TECHNOL OG 

czy MAGII. 


IINDUSTRIALNA 
[REWOLUCJA 


www.gry-onli 


Gra strategiczna na 
PC | W kosmosie znowu 
wybucha wojna! 


Ludzkość kolonizuje wiele pla- 
net, ale tylko niektóre z nich 
nadają się do zamieszkania. 
Dlatego ludzie do ostatniej 
kropli krwi bronią ich przed 
najazdem Obcych. 
Podobnie jak w znanej stra- 
tegii Homeworld rzucamy do 
bitwy statki, zbieramy kawałki 
meteorytów i zamieniamy je 
w materiały potrzebne do bu- 
dowy nowych jednostek. 


“Gra słów: połączenie angielskiego star (gwiazda) i Armagedon (biblijny dzień zagłady) 


Gra zręcznościowa 

na PC | Uciekamy 
zwięzienia. Od wolności 
dzielą nas ściany celi, 
burty statku i... horda 
krwiożerczych 

wampirów 


Wampiry 

| polują na 
więźniów. 
To działanie 
taktyczne: 
ugryziony 
zmienia się 
w wampira 
i zasila 
szeregi 
tych, 

z którymi 
walczył 


Od razy zwracamy uwagę na 
szczegółową grafikę. Widzimy 
nawet płyty, z których składa 
się pancerz statków! Eksplozje 


"Ang: Od zmierzchu 
| do šwitu.Wymowa: 
from dasktil боп 


Gra nawiazuje do znanego fil- 
mu Roberta Rodrigueza pod 
tym samym tytulem. Opowia- 
da on historie dwóch braci — 
rabusiów banków, którzy ucie- 
kajac przed policja, przez przy- 
padek trafiają do nocnego lo- 
kalu pelnego wampirów. Gra 
przedstawia dalszy ciąg tej hi- 
storii. Seth Gecko, bohater fil- 
mu, zostaje schwytany przez 
policję i skazany na karę śmier- 
ci. Czeka na statku-więzieniu 
na wykonanie wyroku. 
Niespodziewanie na pokład 
wkraczają wampiry, które chcą 
zemścić się za masakrę, jaką 
Seth urządził ich braciom w lo- 
kalu Titty Twister. Walczymy 
z potworami, wykorzystując 
paralizator, $rutówke, pistolet 
maszynowy, miotacz ognia 


wyglądają widowiskowo, a na 
polu bitwy ciągle coś się dzie- 
je, na przykład przelatują ko- 
mety i meteoryty. GRY są 
dumne, że Starmageddon to 
dzieło polskiej firmy! 


i wyrzutnię granatów. Bohater 
często komentuje to, co dzieje 
się na ekranie. Nie wszystkie 
jego spostrzeżenia są trafne. 


From Dusk till Dawn wykorzy- 
stuje poprawiony i usprawnio- 
ny program gry Devil Inside. 
W zależności od sytuacji ka- 
mera płynnie przełącza się 
z widoku zza pleców bohatera 
na widok z jego oczu. Celow- 
nik laserowy umożliwia łatwe 
i dokładne mierzenie w różne 
części ciała wrogów. То bardzo 
ważne, bowiem wampira zabi- 
ja tylko celny strzał w serce al- 
bo w głowę. 


From Dusk till Dawn | 


INFORMACJE 0 PRODUKCIE 

Producent Cryo Interactive 
Polski dystrybutor IM Group 

Data wydania w Polsce listopad 2001 
Przypuszczalna cena nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe PII 266,64 MB 
Obsługa akceleratorów jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


Setha 
uwięziono 
na starym 
tankowcu 
przerobio- 
nym na 
więzienie. 
Wnętrze 
statku to 

| płątanina 
korytarzy 
irur 


Czasem akcja zatrzymuje się 
i kamera wiruje wokół Setha, 
pokazując w zwolnionym tem- 
pie najlepsze momenty gry — 
zupełnie jak w filmie Matrix. 
Grafika jest jednak mało szcze- 
gółowa, a otoczenie monoton- 
ne - wnętrze tankowca nie ob- 
fituje w atrakcje. 


Walka z wampirami w ponu- 
rych korytarzach jest emocjo- 
nująca i szybka. Jednak akcja to 
nie wszystko. Tej grze brak na- 
stroju, a scenariusz jest za pro- 
sty. Gdzieś przepadła przewrot- 
na fabuła znana z filmu. Gra 
ukaże się po polsku. E 


00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


JN | 
5tarma 


Autorzy grzesza przez zbytnia 
ostrożność:to prawie kopia Ho- 
meworlda ze świetną grafiką 
i niewygodnym sterowaniem 
kamerą. Ale gra się dobrze! # 


Starmageddon 
INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Lemon Interactive 
Polski dystrybutor Lemon Interactive 
Data wydania w Polsce październik 2001 
Przypuszczalna cena nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe PII 300, 64 MB 
Obsługa akceleratorów jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 2 osób 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie kłopoty z kamerą 
Grywalność wysoka 

brak 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


| 


"Wang. Tizecia wojna światowa: Czarne złote. Wymowa: lerld lor fri: blek gold 


V V 


w 


World War 


Gra strategiczna na PC | Dobra wiadomość 
dla ekologów: kończą się zasoby ropy naftowej! 
Zła wiadomość dla wszystkich: walka o jej 
ostatnie złoża będzie krwawa 


` TREŚĆ GRY 


W lipcu 2001 roku Organizacja 
Narodów Zjednoczonych ogła- 
sza, że światowe zasoby ropy 
naftowej skończą się za dwa 
lub trzy lata. Dla dobra całej 
ludzkości ONZ podejmuje de- 
cyzję o przejęciu wszystkich 
złóż na świecie. Oburzenie 
państw kontrolujących obsza- 
ry wydobycia tego surowca 
jest bezgraniczne. Oczywiście 
natychmiast wybucha wojna. 

Zaciągamy się do jednej 
z trzech armii: irackiej, amery- 
kańskiej albo rosyjskiej. Dowo- 
dzimy wojskami i bierzemy 
udział w sześciu kampaniach — 
po dwóch dla każdej ze stron 
konfliktu. Kampania składa się 
z pięciu misji. To niewiele, jed- 
nak w scenariuszach postawio- 
nych jest przed nami mnóstwa 
celów, a niekiedy wydarzenia 
rozgrywają się równocześnie 
na kilku różnych mapach. Bu- 
dujemy bazy, wydobywamy 
ropę, zamieniamy ją na dolary 
i wznosimy za nie budynki 
oraz szkolimy jednostki. 

W trakcie walk oddziały 
zdobywają doświadczenie. 
Część z nich przechodzi z nami 
do kolejnych misji. Wszystkie 
odkrycia dokonane przez na- 
ukowców w czasie jednego 
scenariusza są dostępne w na- 
stępnych fazach gry. 


Grafika wygląda ładnie, ale te- 
reny są mało urozmaicone, jak 
to pola naftowe. Krajobrazy Ira- 
ku, USA i Azerbejdżanu wygla- 


dają identycznie. GRY mają 
nadzieję, że w pełnej wersji 
znajdzieny bogatszą roślinność 
i różne typy terenu. 

Modele pojazdów wygląda- 
ja ciekawie i są szczegółowe. 


Bez trudu odróżniamy po- 
szczególne maszyny. Nie tylko 
wynajdujemy nowe typy po- 
jazdów, ale także projektujemy 
własne, wykorzystując różne 
modele podwozi i broni. Za- 
chowanie maszyn zależy od 
warunków pogodowych, pory 
dnia oraz od terenu, po którym 
się poruszają. 

Muzyka brzmi tak, jakby zo- 
stała wzięta ze świetnego fil- 
mu wojennego. Natomiast 
sztuczna inteligencja przeciw- 
ników prezentuje nierówny 
poziom. Desperackie, źle przy- 
gotowane i skazane na poraż- 
kę ataki wrogów kontrastują 
z zachowaniem naszych po- 
jazdów. Gdy prowadzą one 
ogień, przez cały czas pozosta- 
ją w ruchu, aby utrudnić celo- 
wanie przeciwnikowi. 


- WERDYKT à 


World War Ill nie jest symulacją 
współczesnego pola walki, 
choć uzbrojenie występują- 
cych w grze armii jest takie, jak 
broń obecnie wykorzystywana. 
Akcja przebiega szybko, 
zwłaszcza gdy prowadzimy 
walke na kilku planszach rów- 
nocześnie. Na szczęście w do- 


World War III: Black Gold) A f 


INFORMAGE 0 PRODUKCIE 

Producent Reality Pump 
Polski dystrybutor TopWare 

Data wydania wrzesień 2001 
Przypuszczalna cena 79zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me/2000 
Wymagania sprzętowe PII 300,32 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo dobra 


POZOSTAŁEPLATFORNY bak 


Czołgi dają 
nam 
przewagę 
na polu 
walki. Dwie 
takie 
maszyny to 
potężna siła 
bojowa, 

z którą 
liczy się 
każdy 
przeciwnik. 
| Niestety ich 
budowa 

i opraco- 
wanie 
usprawnień 
trwa bardzo 
długo 


wolnej chwili zatrzymujemy 
grę i wydajemy rozkazy. 

GRY sądzą, że World War III 
to obiecująca strategia czasu 
rzeczywistego, która spodoba 
się miłośnikom tego gatunku. 51 


Kofiiputerr=rs 


Do tego wielkiego samolotu ładujemy wiele 
pojazdów i maszyn 
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TESTY GIER 


"Max Payne to nazwisko bohatera gry.Wymowa: maks pejn (co oznacza także: maksymalny bol) 


Gra zręcznościowa na PC | W zimową noc przez 
Nowy Jork idzie gliniarz, który nie ma nic do 


stracenia. Bandyci stajacy na jego drodze nie 
zobaczą już wschodu słońca 


o nazwie valkyr. Ten środek 


Max Payne jest wzorowym po- 
licjantem, dobrym mężem i ko- 
chającym ojcem. Wszystko to 
zmienia się pewnego wieczo- 
ru, gdy wraca do domu po pra- 
cy. Bałagan na parterze nie 
wróży nic dobrego. Gdy wbie- 
ga po schodach, słyszy krzyk 
żony. Potem akcja rozgrywa się 
jak w sennym koszmarze. Oka- 
zuje się, że na dom urządzono 
napad. Gdy ginie jego żona 
i dziecko, Max jest kilka me- 
trów od nich. Spóźnił się tylko 
o parę sekund 

Napad to dzieło trzech nar- 
komanów. Max zabija ich. Oka- 
zuje się, że mordowali pod 
wpływem nowego narkotyku 


szybko uzależnia i zmienia 
człowieka w bezmyślnego, 
żądnego krwi zbrodniarza. 
Choć jego życie leży w gru- 
zach, Max się nie poddaje. 
Otrzasa się z szoku i żąda prze- 
niesienia do DEA (po angiel- 
sku: Drug Enforcement Admi- 
nistration — wydział do zwal- 
czania narkotyków). Zostaje 
policyjną wtyczką w mafii. 
Przez trzy długie lata walczy 
o zaufanie tych, którzy odpo- 
wiadają za śmierć jego rodzi- 
ny. O jego misji wiedzą tylko 
dwie osoby. Pewnego dnia 
dzwoni telefon. Alex, łącznik 
Maksa, prosi o spotkanie. Wy- 
chodzimy w szaleją- 
са śnieżycę... 
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TESTY GIER 


PRZEBIEG GRY 


Często oglądamy przerywniki zrealizowane jako świetnie 
narysowany komiks. Wszystkie rozmowy są czytane przez aktorów. 
Oto jeden z wielu ciekawych pomysłów w tej grze 


est 5 asd PS 204 
Gre rozpoczynamy od treningu. Uczymy sie podstaw poruszania i walki. To daje nam przedsmak tego, 
co czeka nas w dalszej części gry. Naciśnięciem przycisku © wywołujemy nowych przeciwników 


SE n (ie 


Dramatyczne wydarzenia w domu Maksa to Na początku mamy tylko jeden pistolet, ale Pora wykorzystać magiczny klawisz. Naciskamy prawy przycisk 

wstęp do tego, co zdarzy się później. Jednak już wkrótce znajdujemy drugi. Każdy przeciwnik myszy, a wtedy Max rzuca się w bok, strzelając jak szalony. Czas 
teraz kontrolujemy bohatera. Wykrzyknik. zostawia po sobie broń, więc o amunicję nie jest zwalnia swój bieg, a my dzięki temu dokładnie celujemy 
informuje, że trudno. Wystarczy celnie strzelać w przeciwników i jednocześnie unikamy ich pocisków 


Po wylądowaniu na ziemi przetaczamy się w poszukiwaniu schronienia. Ostrzelany Zmiana broni i ruszamy dalej w bój. Obrzyn ma mały zasięg, ale za to wielką siłę 
bohater czasami ginie tak szybko, że nawet nie wiemy, kto go zabił ognia. Niestety długo go ładujemy, a przecież w czasie walki liczy się każda sekunda 


Dwa pistolety beretta są dobrze znane miłośnikom Karabinek szturmowy colt commando strzela seriami Autorzy twierdzą, że płomienie wyłatujące z luf 
y 


Johna Woo. Max w pewnym momencie wspomina po kilka pocisków. Nalezy do najcelniejszych i najbar- wygladaja, tak jak przy wystrzalach z prawdziwej 
ulubionego aktora tego rezysera — Chow Yun Fata dziej skutecznych broni broni. Powyżej dwa pistolety maszynowe ingram w akcji 
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Scena, w której Max ucieka z płonącego baru, jest niezwykle 
emocjonująca. Niestety jest ona również nadzwyczaj 
trudna. Często więc zapisujemy stan gry 


cap 
Karabin snajperski wyposażony jest w lunetę, Autorzy 
zachowali jednak realizm, więc nie zawsze z niego trafiamy: 
broń drga w naszych rękach, co utrudnia celowanie 


Gdy oddajemy celny strzał, kamera... przykleja się do 
wystrzelonej przez nas kuli! Obserwujemy podróż pocisku 
prosto do celu. To niesamowity efekt prosto z filmów akcji 


W niektórych miejscach znajdujemy zapasy. Na brak amunicji | 
nie narzekamy, ale środki przeciwbólowe © sa na wage _ | 
złota, Szukamy ich więc wszędzie += 


) {кет walki 
w metrze z filmu Matrix, 
W grze przeżywamy podobną 


wórcy gry przyznają, że pełnymi garściami 
czerpali z dorobku filmowców. Ich głównymi 
inspiracjami był Matrix i filmy Johna Woo. Ten 
reżyser z Hongkongu jest mistrzem strzelanin. 
W Polsce oglądaliśmy wiele jego filmów – Dzieci 
triady, Godziny szczytu, Bez twarzy czy Mission: 
Impossible 2. Oryginalny tytuł Dzieci triady to Hard 
Boiled - tak samo nazywa się w angielskiej wersji 
Maksa Payne'a jeden z poziomów trudno: 


Max nie jest zbawcą 
świata, ale walczy równie 


dobrze jak Neo, bohater Matriksa 


Nazwisko Woo pojawia się w grze jako hasło 
wymieniane przez złoczyńców. 
W czasie gry czujemy się niekiedy jak reżyser 
ustawiający sceny akcji. Gdy przeciwników jest 
czterech, nie rzucamy się między nich, ale 
zwalniamy upływ czasu i dokładnie planujemy 
nasze posunięcia. Jeśli pilnie oglądaliśmy filmy 
Johna Woo, nie mamy wielkich problemów 

z pokonaniem nawet kilku wrogów naraz! 


ams b Max Payne to jed- 
- € пах najbardziej ocze- 
kiwanych gier ostatnich lat. Już 
od dłuższego czasu do prasy 
trafiały rozmaite przecieki na 
temat zastosowanego w niej 
nowatorskiego systemu walki. 
Pierwsze obrazki z gry pokazy- 
wały znakomitą, niezwykle re- 
alistyczna grafikę. Na zadawa- 
ne wielokrotnie pytanie, czy 
warto było czekać na Maksa 
Payne'a, GRY odpowiadają, że 
absolutnie tak! 


Ef] Lewy przycisk myszy 
— strzelanie 
tas Prawy przycisk myszy 
U ife) - włączanie 
zwolnionego czasu; 
w połączeniu | 
z klawiszem ruchu — 
skok w danym kierunku 
- bieg do przodu 
— cofanie się 
— bieg w lewo 


[2 
Ei 
[EN 
E) = bieg w prawo 
fa 
Fi 


| 
| 
| 
| 


— kucanie 

— przyblizanie 
obrazu w lunede 
karabinu 

— przeladowanie 
broni 

= użycie środków 

przeciwbólowych 


E) do E} -wybér broni — | 


B 


10/2001 


Max Payne jest strzelaniną, 
w której świat widzimy zza ple- 
ców bohatera. Przemierzamy 
zaułki i ulice Nowego Jorku. Od- 
wiedzamy ponure, stabo oświe- 
tlone stacje metra, magazyny 
i fabryki. Wszędzie natykamy się 
na narkomanów i zbrodniarzy. 
Walczymy z nimi, używając kil- 
kutypów broni,w tym karabinu 
snajperskiego i dwóch pistole- 
tów, którymi Max posługuje się 
z zabójczą precyzją. Gra ma po- 
nury nastrój. Jest noci przez ca- 
ły czas pada śnieg. 

Widok zza pleców utrudnia 
nam dokładne celowanie, więc 
trafienie przeciwnika jest nie 
lada wyzwaniem. Gdy spotyka- 
my kilku wrogów, akcja zaczy- 
na się rozgrywać zbyt szybko. 
Często nie wiemy, kto do nas 
strzela i który z bandytów jest 
największym zagrożeniem. Au- 
torzy gry to przewidzieli: ko- 
rzystamy wtedy z niezwykłe- 
go, nowatorskiego rozwiąza- 
nia. Gdy w trakcie strzelaniny 
naciskamy odpowiedni kla- 
wisz, nasz bohater widowisko- 
wo wybija się w powietrze, 
a czas... po prostu zwalnia. 
Przypomina to efekty specjal- 
ne, które podziwialiśmy w fil- 
mie Matrix. Jednak zamiast 
tylko siedzieć i zachwycać się 
akcją, przez cały czas kontrolu- 
jemy bohatera i spokojnie li- 
kwidujemy przeciwników. 


Dzięki temu prostemu za- 
biegowi Max Payne jest wido- 
wiskową i wciągającą strzela- 
niną.Wielokrotnie odgrywamy 
różne zaaranżowane sytuacje. 
Należą do nich ucieczka z pod- 
minowanej restauracji, emo- 
cjonująca sekwencja walki na 
piętrowym parkingu i wiele 
innych niespodzianek. 

Max Payne to brutalna 
i okrutna gra tylko i wyłącznie 
dla dorosłych. Co prawda jeśli 
chcemy, wyłączamy wyświe- 
tlanie przemocy i krwi, jednak 
w dalszym ciągu zabijamy 
przeciwników, a nasz bohater 
przez część gry jest pod wpły- 
wem narkotyków. 

Na naszej drodze nie spoty- 
kamy dobrych ludzi. Wszyscy 
mają coś na sumieniu. Okrutna 
zemsta Maksa, choć zrozumia- 
ła, stoi w całkowitej sprzeczno- 
ści z prawem. Scenariusz gry, 
osadzony w przestępczym 
światku Nowego Jorku, jest 
mroczny i paranoiczny. Jednak 
historia policjanta, który mści 
się za śmierć żony i dziecka, 
bardzo nas wciąga. 


ŚGETTCZYWWVWZ \ 


Ро wlozeniu plytki do napedu 
CD-ROM automatycznie uru- 
chamia sie program instalacyj- 
ny. Wybieramy једеп 
z dwóch rozmiarów — 


Ta scena nie jest obrazkiem przygotowanym przez grafików, ale 
fragmentem rozgrywki. Każda kula to mały, trójwymiarowy obiekt! 


instalacji (570 albo 
` 820 MB) i decyduje- 
my, do którego katalogu 
kopiowane są pliki. Przy każ- 
dym uruchomieniu da się 
zmienić opcje graficzne, ale nie 
ma takiej potrzeby — gra auto- 
matycznie dopasowuje się do 
konfiguracji naszego peceta. 


Grafika jest piękna i pełna 
szczegółów. Jeśli mamy szybki 
komputer, to ulice Nowego 
Jorku, ludzie i samochody wy- 
glądają jak prawdziwe. Posta- 
cie wykonano dokładnie, po- 
ruszają się realistycznie, a ich 
upadki po postrzale wyglądają 
naturalnie. 

Bez problemu rozpoznaje- 
my różne rodzaje broni uży- 
wane przez Maksa, a przy tym 
zachwycają nas wspaniałe 
efekty wystrzałów. Płomienie 
wydobywające się z luf to po 
prostu arcydzieło. W trakcie 
strzelanin ze wszystkich stron 
sypią się kawałki tynku, a kule 
rozbijają się o metal, krzesząc 
fontanny iskier. W zwolnionym 
tempie widzimy poszczególne 
pociski. Każdy z nich został do- 
kładnie odwzorowany. Wy- 
strzelone kule pozostawiają za 
sobą ślady rozgrzanego, falują- 
cego powietrza. 

Niestety gra ma niezwykle 
wysokie wymagania sprzęto- 
we. Aby animacje działały 
płynnie, nasz komputer musi 
być wyposażony w nowocze- 
sny akcelerator grafiki 3D, pro- 
cesor z zegarem co najmniej 
500 MHz i 256 MB pamięci 
RAM. Jeśli nie mamy tyle pa- 
mięci, obniżamy jakość obrazu. 
Grafika wygląda mniej efek- 
townie, ale gra działa płynnie. 


Max Payne to wybitna gra. 
Oczywiście przypomina inne 
strzelaniny z widokiem zza 
pleców bohatera, ale wyróżnia 
ją nowatorska sztuczka ze 


zwalnianiem upływu czasu 
w trakcie błyskawicznych akcji. 
Gra ma doskonałą grafikę, 
świetne efekty specjalne, emo- 
cjonującą akcję i efektowne 
strzelaniny, a co najważniejsze 
— naprawdę ciekawy i dopra- 
cowany scenariusz. Dodatkowy 
atut to porządna polska wersja 
z aktorem Radosławem Pazurą 
w roli głównej. 

Rozgrywka szybko się koń- 
czy. To wada, ale ciągnięcie 
w nieskończoność historii poli- 
cjanta Maksa Payne'a sprawi- 
łoby, że rozgrywka szybko by 
się nam nudziła. Jeśli kończy- 
my grę, nic nie przeszkadza 
nam rozpocząć zabawę od po- 
czątku. Strzelaniny są tak samo 
emocjonujące, tylko trochę 
trudniejsze. 

Na koniec jeszcze raz 
przypominają, że Max Payne 
jest bardzo brutalną grą, prze- 
znaczoną wyłącznie dla Bob 
doroslych. 


Mała postać Maksa to | 
_wskaźnik poziomu bólu ©. 
Wypełnia się czerwienią, gdy | 
odnosimy obrażenia. Środki 
przeciwbólowe © działają — | 
| stopniowo. Widzimy wtedy — || 
| jaśniejszą czerwień. | 


Klepsydra b pokazuje, ile 
jeszcze zostało nam 
zwolnionego czasu. Napełnia 
się, gdy walczymy, nie 
używając jej. Skoki i uniki 
zużywają tylko trochę piasku 
w klepsydrze. Gdy włączamy 
tryb spowolnienia, piasek 
znika znacznie szybciej 


A PLATFORMA TESTOW: 


Windows 95/88] 


AFER 


Producent: 


Remedy/God Games 


Wydawca w Polsce: / 
PA Play it! £e 


^ [WAGA] 


wersja na PlayStation 
wersja na PlayStaton 2 
wersja na Dreamcasta 
ograniczenia wiekowe 
poziom trudności 


brak 

zapowiedziana 

brak 

od 18 lat 

dia średnio zaawansowanych 


[беепа| 


GRYWALNOSC (SUBIEKTYWNA OCENA TERT 


50% ` celujaca 


PAYN 


6,00 
| Wspaniała gra! Efektowna, — | | 
|| wciągająca i nowatorska. Jeżeli | 
| | podobają nam sie filmy akcji, 
| będziemy zachwyceni - Max 
| | Payne wyglada tak samo 


POMOC TECHNICZNA | 3% | dostateczna 
Serwis telefoniczny 2% | (0 prefiks 18) 444 05 60 
Serwis online. 1% | www.play-it.pl 
INSTALACJA 9,4% | bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość. faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku _ 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 
Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


2% | bezproblemowa (PC) 


| 07% ош MB) 

| 07% | jest 

| 1%, | bezproblemowe (0 MB) 
| 2% | dobry 

| 2% | polski 

| 1% | jest 


| DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


10,8% celujacy 


Sonata Crystal 4280 PCI ө Golden Mejody PCI Sound e Teratec 1816 N 

Terratec Integra | e Highscreen Sound Boostar 16 3D Creative Blaster 16PCICT4810 ө 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e. Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W- 3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e eTrust Sound Expert DI e Terratec 128i id 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XGPCI YMF e Aztech Platinium 3D. 


Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 amah: 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e Turtle Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Teratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PC e Genius SoundMaker 64 


Videologic Sonic- Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 30 Wave Impact | | 


09% E działa e działa e działa 
0,9% | działa e działa ° działa 
| 0,9% | działa e działa e działa _ 
0, 996. | dziala o dziala « e działa 


0,9% | działa e działa e dziala _ 
09% | działa e działa e działa 

a | 0,996 | działa e działa e działa 
0,9% | działa e działa e działa 
09% | | działa e działa e działa 

09% | | działa o działa e działa 


0% | | działa e działa e działa 
0,9% | działa e działa e działa 


OBRAZ- TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8% dostateczny 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI — 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Ра 
Pentium 133/32 МВ + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3DII 

Pentium 233 MMX/32 МВ + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 55001 Ра 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e. e Diamond Monster 3D || 
Pentium l| 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium ЇЇ 500/128 MB + ATI Expert 2000 ө STB Voodoo5 5500 GP — 
Pentium Il 500/128 MB + Elsa Erazor X e. STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB- + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB+ Hercules Dynamite TNT ө Guillemot Maxi Gamer. Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 МВ + ATI Expert: 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000РО | | 


Pentium l| 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemet Maxi Gamer Xentor 32 | 


Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT ө Guillemot Maxi GamerXentor32 | ( 


| 0605 
106% | 

0,6% | 
0ф | 


niegrywalny ө niegrywalny. | 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny | 
riegrywalny e niegrywalny | 
| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny | 1 
niegrywalny e niegrywalny | 1 
| niegrywalny e niegrywalny | 1 

niegrywalny e niegrywalny | 1 
skokowy e płynny — 4, 
kokowy e plynny у: : - 
niegrywalny e skokowy 2 
| skokowy . skokowy _ 


| 
Jost 
| 
| 
| 


| 
skokowy e płynny — 


Pentium 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB. Voodoc3 2000 AGP. .| płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 МВ + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 skokowy e płynny 

OBSŁUGA bardzo dobra 

Sterowanie — — | 2% | mysz, klawiatura. 

Liczba opcji konfiguracyjnych | 1% | ogromna 8 À 

Zapis stanu gry | 1% | w każdym miejscu 6 

JAKOŚĆ GRY 12%  celujaca - ‚00 

Jakość grafiki _ | Ж | celująca In 

Dźwięk i muzyka | Ж | celujace 6 

Dialogi mówione x _| 2% | polskie 6 

Zakres fabularny i i merytoryczny gry | 2% | celujący 6 

Regulowany stopień trudności | 2% | jest 0 

Język gry | 2% | polski 6 

| Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 0% | jeden/braktakiej opcji 

Ocena częściowa [100%]! bardzo dobra 

Punkty dodatnie/ujemne | ! | 

® OCENA JAKOŚCI bardzo dobra el 5M 
CENA/JAKOSC bardzo dobra — | 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawce) 


199 zt 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |85 zł Play, Warszawa, tel. (0 prefiks 228325430 


Sposób wyliczenia Iul Cena/Jakość 


199 21/544 = 18,19 = bardzo dobra 
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PRACUJEMY: PONIEDZIAŁEK - PIĄTEK W GODZINACH 8° - 18%, W SOBOTY W GODZINACH 10” - 14° 


Tel. (0-22)519 69 69 


fax : 519 69 70, www.wirtualny.com 


W Heroes of Might and Magic IV znajdziemy sie- 
dem rozwiniętych kampanii, w tym nowość — mia- 
sto Przytułek, dwadzieścia pięć map do osobnych 
potyczek, niezwiązanych z fabula, lub do trybu 
multiplayer. W „czwórce” kamera zostanie umiesz- 
czona wyżej, ukazując akcję z ukosa, czyli izome- 
trycznie. Co. więcej, poprawie ulegnie grafika, któ- 
ra dąży do jak największego realizmu przedstawia- 
nia budowli i otaczającego terenu. 


PREMIERA: GRUDZIEŃ 2001 


nę dle „Zamawiając przed premierą grę 
5 i Heroes of Might an Magic IV 


otrzymasz GRATIS 
gre BATTLE ISLE 4 


Europa Universalis || możemy wybrać jeden 

z ponad stu (!) dostępnych narodów, oczywiście 

nie tylko europejskich - znajdą się tu też przed- 

D B> > < stawiciele państw azjatyckich czy afrykańskich. 

MAX PAYNE HARRY POTTER I KAMIEŃ FIL. "m \ D v 
RESTER OD | | Rozszerzona została rownież przestrzeń czasowa 

1 I dodano kolejnych sto lat a całe Europa 

Kupując jednen z powyższych tytułów [^ Б ) Universalis Il rozciągac się bedzie na przestrzeni 
otrzymasz jedną z dwóch 2 Y / lat 1419-1820 i zawierać będzie czasy wojen 


z napoleońskich i wojny stuletniej. 
fantastycznych gier: do wyboru: 


MESSIAH lub DEVIL INSIDE 


PREMIERA: LISTOPAD 2001 


Zamawiając przed premierą grę 
Europa Universalis 2 


otrzymasz GRATIS 


grę JAGGED ALLIANCE 2,5 


| EUROP 
АШ 


W nowej serii 
BESTSELLER Бейле 
można kupić klasy- 
czne gry Blizzarda 
w doskonałych 
cenach! 


PREMIERA: PAŹDZIERNIK 2001 


THE LONGEST JOURNEY 


HALF-LIFE 


BLACK & WHITE TROPICO 


HARRY POTTER I CZARA. DZIEDZICTWO KRWI 


Gra strategiczna na PC | Kozacka piechota 
kontra polska husaria — dzieki tej grze sami 
wplywamy na los takiego starcia 


| TRESC GRY | 
Przenosimy się do XVII wieku 
i dowodzimy wojskami euro- 
pejskich mocarstw w jednej 
z kilku kampanii. Do wyboru 
mamy podbój Karaibów, do- 
wodzenie wojskami francuski- 
mi podczas wojny trzydziesto- 
letniej, konflikt polsko-kozacki 
oraz walkę Rosji o dostęp do 
Bałtyku. Bierzemy też udział 
w pojedynczych scenariu- 
szach,w których pod naszą ko- 
mendę oddane zostają wojska 
jednego z 16 państw, w tym 
Rzeczypospolitej szlacheckiej. 
W tej grze nie ma historycz- 
nych bitew, dowódców ani sta- 
rannie oddanych realiów 


szesnastowiecznego 


pola walki. Od strony strate- 
gicznej Kozacy to gra czasu 
rzeczywistego, jakich wiele: 
budujemy miasto, opracowu- 
jemy usprawnienia i rozwijamy 
gospodarkę, by wysłać do boju 
wielką armię. Najlepsza zaba- 
wa czeka nas na polu bitwy. 

W grze występuje sześć su- 
rowców, wszystkie zdobywane 
przez chłopów: złoto, żywność, 
drewno, kamień, żelazo i wę- 
giel. Nie jesteśmy jednak uza- 
leżnieni od ich złóż. Jeśli na 
przykład złoto występuje tylko 
na terytorium wroga, wznosi- 
my targ, sprzedajemy na nim 
surowiec, który mamy w nad- 
miarze i w ten prosty 
sposób uzyskujemy 


potrzebne do rozbudowy na- 
szej osady i armii. 

W kuźni, młynie, kosza- 
rach, stajni i kilku innych obiek- 
tach dokonujemy drobnych 
ulepszeń.Natomiast gdy wzno- 
simy uniwersytet, rozpoczyna- 
my badania naukowe. Zwięk- 
szają one siłę rażenia broni, 
wzmacniają fortyfikacje, pod- 
noszą efektywność wydobycia 
surowców i usprawniają upra- 
wę roli. Dzięki badaniom na- 
ukowym przechodzimy do... 
XVIII wieku, płacąc za to dużą 
ilość surowców.W nowej epoce 
dostępne są inne rodzaje wojsk 
i wynalazki. 

Żołnierzy szkolimy w kosza- 
rach. Piechotę wyposażamy 
w piki lub broń palną, rekrutu- 
jemy też lekką i ciężką konnicę. 
W zbrojowni odlewamy działa 
2 1 ; różnych 


typów i kalibrów, a w stoczni 
budujemy statki i okręty. 

W czasie gry wykorzystuje- 
my nawet wojska powietrzne 
złożone z baloniarzy. W kościo- 
łach wyświęcamy kapłanów, 
którzy leczą rannych żołnierzy. 
Każde z państw ma kilka jedno- 
stek występujących tylko w je- 
go armii.W wypadku Rzeczypo- 
spolitej są to lisowczycy (lekka 
jazda) i husaria. Z kolei podob- 
ne oddziały mają inne współ- 
czynniki w armiach różnych 
państw. Na przykład polska pie- 
chota jest dużo słabsza od tej 
służącej w armiach innych mo- 
carstw. Za to jazda Rzeczypo- 
spolitej nie ma sobie równych. 

Po wyszkoleniu armii i ufor- 
tyfikowaniu miasta ruszamy na 
wroga.Rozbijamy jego siły i bu- 
rzymy lub przejmujemy zabu- 

dowania. Jeżeli rozgrywamy 
kampanię, w każdym 


scenariuszu walczymy w in- 
nym miejscu. Często otrzymu- 
jemy informacje o niebezpie- 
czeństwach ordz wskazówki 
dotyczące dalszej drogi. Do na- 
szej armii przydzielane są nowe 
oddziały, zaś opuszczają ją wy- 
szkolone elitarne jednostki. 


| INSTALACJA | 
Po włożeniu płytki z grą do na- 
pędu uruchamia się program 
instalacyjny. Na pierwszym 
ekranie wybieramy Instaluj, 
a na kolejnym Tak, po czym 
potwierdzamy, że zapoznali- 
śmy się z warunkami licencji. 
Na następnej planszy wy- 
bieramy folder, do którego zo- 
staną skopiowane pliki. Pro- 
gram pyta nas też, 
czy na pul- 

picie 


umieścić ikonę skrótu do gry. 
Po skopiowaniu plików zaczy- 
namy rozgrywkę. 


- TECHNIKALIA 


Oprawa graficzna gry jest wy- 
jątkowo staranna. Budynki 
mają kilka stylów architekto- 
nicznych, a postacie żołnierzy 
są duże, szczegółowe i staran- 
nie animowane. 

Starcia wyglądają widowi- 
skowo. Niecelne strzały wzbija- 
ją fontanny ziemi, a nad polem 
bitwy snują się dymy pożarów. 

W pierwszych misjach kam- 

panii niczego nie 
budujemy, ale 
przeprowa- 


nasze wojska pomiędzy różny- 
mi punktami i staczamy bitwy. 

Wydawanie rozkazów jest 
łatwe, jeśli znajdujemy właści- 
wą przeprawę dla naszych od- 
działów. Niestety w każdej mi- 
sji jest tylko jedna, z góry usta- 
lona przez autorów gry droga, 
którą musimy przeprowadzić 
nasze wojska. Jeśli kierujemy 
je w inny punkt, zazwyczaj po- 
nosimy porażkę. Nie pozostaje 
nam zatem nic innego, jak me- 
todą prób i błędów odkryć tę 
jedyną właściwą trasę. Jeśli 
znamy już drogę, bez więk- 
szych problemów osiągamy 
cel scenariusza. 

Podczas kampanii nasi prze- 
ciwnicy zachowują się jak ro- 
boty. Atakują tylko wtedy, gdy 
dochodzimy do określonego 


PRZEBIEG GRY 


Król szwedzki walczy u boku Francji, której 
słabość uniemożliwia rozpoczęcie działań 
wojennych. Nasz mały oddział otrzymał zadanie 
dostarczenie złota Szwedom. Dzięki temu będą 

kontynuować walkę 


W mieście odbieramy konia 
z jukami wypchanymi złotem 


Mijamy miasto zajęte przez nasze siły 
i natykamy się na karawanę wroga wiozącą 
„Atakujemy jai zabieramy konie 


7 rzekradamy się między oddziałami wroga 
i docieramy do portu, w którym wynajmujemy 
prom. Przepływamy nim na drugi brzeg, gdzie 
czekają oddziały, które doprowadzą nas do króla 


е 


Udajemy się na północ, gdzie czeka prom ©- 

Po drodze podwyższamy żołnierzom żołd. 
Załadunek przeprowadzamy szybko, bowiem na 
północy czai się wroga flota, dla której okręty 
broniące przeprawy © nie stanowią przeszkody 


| Дд | 
4 na południe, | 


a następnie 
na wschód. 


Spotykamy tam | 


żołnierzy 
czekających 

na brzegu. 
Formujemy 
znich jednolity 
oddział 


АТА c7 XE 
Idąc dalej, spotykamy oddział najemników 
którzy sprzedają nam mapę. Zaznaczona jest 
na niej droga do króla Szwecji 


8 W mijanym mieście czekają na nas kapłani, 
którzy leczą naszych żołnierzy. Mieszkańcy 
mają jednak prośbę — chcą, abyśmy rozbili bandę 
rabusiów czyhających na drodze za miastem 


Krótka 

potyczka ze 
zbójami nie 
spowalnia 
naszego marszu. 


Wysłannicy króla | 


szwedzkiego 
czekają na nas 
przed bramą. 
Gdy przekracza 
ją koń wiozący 
złoto, zostajemy 
uznani za 
zwycięzców 


УЗО А1531 
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Chłopi pracują 
w kopalniach, 
przy wyrębie 

i pozyskiwaniu 
kamienia 


Armata wielo- 
strzałowa jest 
groźna dla 
piechoty, ale już 
nie dla konnicy 


Armata to 
dobra broń. Ma 
daleki zasięg 

i bardzo dużą 
siłę ognia 


Prom to 
= nieuzbrojony 
statek, który 
przewozi 
oddziały 


Okręt występuje 
w paru 
odmianach. 
Najcięższy jest 
pancemik 


] шин | 


uzbrojony 
w muszkiet 
i ładunki atakuje | 
nawet wieże i mury | 
Księża nie 
uzywaja broni 
i nie walcza, ale 
_| lecząnaszych | 
rannych żołnierzy | 
| 
| 
| 
| 
| 


Husaria, ciężka 
jazda polska, bez 
trudu rozbija 

w pył konnicę 
przeciwnika 


Moździerz 
doskonale 
nadaje sie do 
ostizeliwania wroga skrytego 
za umocnieniami 


| 


za pomocą 
1 długich pik 
bez trudu powstrzymuja 
szarzujaca jazde przeciwnika 


Pikinierzy | 


- ^ miejsca. Jeśli je omi- 

© jamy, nie reagują, 

choćbyśmy przechodzili tuż 
poza zasięgiem ich strzału. 

Jeśli wybieramy pojedyn- 
czą misję, nasi wrogowie nie 
walczą ze sobą, tylko wszyscy 
zgodnie atakują naszą osadę. 
Jest to szczególnie kłopotliwe, 
gdy gramy przeciwko siedmiu 
komputerowym przeciwni- 
kom, którzy kolejno szturmują 
nasze miasto. 

Aby zwyciężyć w walce, sta- 
rannie wybieramy żołnierzy 
i nakazujemy im przyjęcie od- 
powiedniego szyku. Jeśli na 
przykład rzucamy jazdę prze- 
ciw pikinierom lub bronimy się 
przed konnicą przy użyciu ar- 
tylerii, ponosimy klęskę. 

Prowadzenie bitew utrud- 
niają nam błędy w grze. Na 
przykład kule z muszkietów 
bez trudu przechodzą przez 
drewniane umocnienia. Pro- 
gram gry często nie jest w sta- 
nie poprowadzić naszych żoł- 
nierzy najkrótszą i zwykle naj- 
bardziej bezpieczną drogą do 


celu. Zwycięstwo jest tym 
trudniejsze, że w czasie walki 
naszym oddziałom często bra- 
kuje prochu. 

Gra została wydana w pełni 
po polsku. Zawiera obszerną 
encyklopedię opisującą armie 
państw występujących w grze, 
budynki, taktykę walki i wyda- 
rzenia historyczne z XVII i XVIII 
wieku. Nie wiadomo jednak, 
dlaczego we wprowadzeniu 
do gry oglądamy współczesną 
mapę Europy z nieistniejącą 
w XVII wieku Białorusią. 


КНН нок N 


Kozacy: Europejskie boje to 
trudna gra. Mimo Ze autorzy 
popelnili kilka bledów i nie 
trzymali sie historycznych re- 
aliów, udalo im sie efektownie 
przedstawić starcia wielkich 
armii. Dzięki temu Kozacy nie 
są kolejną sztampową strate- 
gią, w której rozgrywka polega 
wyłącznie na wyprodukowa- 
niu masy wojska i nakryciu 
przeciwnika czapkami. ш 


í 


r.c Lewy przycisk myszy – 
U zaznaczenie oddziałów 
Dwukrotne kliknięcie — wybór 
wszystkich oddziałów danego 
typu widocznych na ekranie 
piej Prawy przycisk myszy – 
U wskazanie celu 
przemarszu lub ataku 
ЕЕЕ - przesuwanie 
mapy 
E -zatrzymanie gry 


— wejście do menu 
EAA - wybranie 
wszystkich jednostek 

iod f} do [5] - grupo- 
wanie zaznaczonych jednostek 
od f] do (5) - wybranie 
grupy jednostek 

[93 - opis jednostek 

(©) - przezroczyste budynki 
(© - pokazanie terenu, przez 
który nie przejdą wojska 


= 


| 
| 
| 
| 


P 
Windows 95/98 


brak 


< 4 wersja na PlayStation 
Kozacy е Playstaton 2| brak 
Producent: wersja na Dreamcasta | brak 
GSC Game World/CDV ograniczenia wiekowe| od 12 lat 
joziom trudności dla zaawansowanych | 
Wydawca w Polsce: 
M Group 4-8 [WAGA| 5 Тосепа 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 50% ` dobra 4,00! 
| Nareszcie gra, w której | 
prowadzimy husarię do szarży 
| na szeregi zbuntowanego | 
| kozactwa! Oryginalna о 


| alez bolesnymi wadami 


Maxi Sound 64 Dynanic 3D e Malibu Surround 64 o Turtled Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e. Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64. Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Ше 3D Wave Impact 


| 
t 


E x 
POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 3,33. 
Serwis telefoniczny x | Ж | (0 prefiks 22) 868 52 68 | E 
Serwis online — 2 Ж _ | 196. | wwwimgrup.pl 124 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 483| 
Łatwość instalacji programu | 2% Е bezproblemowa (PC) LS 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 07% jest (450 MB) _ i pen 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku > | 07% jet _ 16 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) NL bezproblemowe (0 kB) |6 
Podręcznik 5 | 2% | dobry | | 4 
Język podręcznika | 2% | polski 6 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | brak I4 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10; E celujacy 6,00 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 109% dziala D działa ° driala L6 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI 14810 | 6 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e e Super Sound 32 32W-: 3D lo ), | 6 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI o Terratec 1281 Pa 1 SEE 5 
Shuttle 3D 64Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCI YHF e Aztech Platinium 3D 6 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base Тө Xlerate PCI Sound Card PnP 5 | 6 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha E 
Creative AWE 64 Gold e Vobis- Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI ОЯ 


09% | | dział e dz lae 
0,9% | działa e działa © [ziala 
| 09% | | działa • działa e działa 
| 0,9% | działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8% bardzo dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 МВ + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB - ATI ExpertGWork ө STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB 100003 2000 Pal 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 NB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. 
Pentium I 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3 | 
Pentium III 500/128 МВ + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 


0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
- 0,606 | niegrywalny e niegrywalny 
| 06% | niegrywalny e niegrywalny 
płynny e płynny 
| 0,6% | płyny e płynny: 
| 0696 | | | płynny e płynny * 
06% | руту» рту 
_06% | plynny e płynny 
0,6% | plynny e płynny 
06% | płynny e płynny 


Dialogi mówione ` 

Zakres fabularny i i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności — 
Językgny _ 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


deze 


Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0 6% | | płynny e płynny 

Pentium IIl 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0, 690 p płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + AT Expert 2000 e. STB Voodoo5 5500 AGP _ 0,6% | plynyeplynny _ 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP — 0,6% | płyn y cu 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi GamerXentor32 | 0,6% | płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 20000 STBVoodooS 5500 AGP — 06%  plynyeplnny — 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% руп 

Pentium lil 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,696 | رام‎ 

OBSŁUGA 496 bardz 

Sterowanie | 206 | mysz klawiatura 

Liczba opcji konfiguracyjnych | 1% | duża 

Zapis stanu gry Me — _1% | wkażdym miejscu 
JAKOSC GRY 112% bardzo dobra 
Jakość grafiki 2% | bardzo dobra 

Dźwięki muzyka _ E 296 | bardzo dobre 


brak ak 
d dobry - 
2% | jest 


polski 


0% | jeden/ośmiu 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


са dobra 
| i 
| | 


CENA/JAKOSC 


dobra 
dobra 


x JAKOŚCI 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


199 zł 


| CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcje w danym miesiącu) (85,90 zł edyskontpl, Warstana, tel.(0 prefks22) 630 2991 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


199 21/4,48 = 22,10= dobra 
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Książkowe światy nie są 
zamieszkane — wszystkiego 
dowiadujemy się 


daje nam na początku Atrus, 
zaś dziennik złodzieja oraz 
zagubione kartki zniego 


z dzienników. Swój pamiętnik ` 


Gra przygodowa 
na PC | Przenosimy 
się do krainy, w której 

słowo pisane ma tak 
wielką moc, że ludzie, 
pisząc książki, tworzą 


w ten sposób nowe światy 


< M CLOSE 
Droga do wymyślonej przez 
pisarza krainy prowadzi przez 
jego książkę. Jeśli zostanie ona 
zniszczona, dostęp do opisy- 
wanego w niej świata jest za- 
mknięty raz na zawsze. Pisarz 
Atrus wie o tym dobrze, bo już 
raz uwięziono go we własnym 
dziele. Uratował go wtedy jego 
uczeń. Teraz Atrus potrzebuje 
naszej pomocy, bo skradziono 
mu księgę Releeshahn. Ściga- 
my więc złodzieja, przeżywa- 
jąc przy tym liczne przygody. 
Odwiedzamy pięć wysp, na 
których znajdujemy tajemni- 
cze mechanizmy i odkrywamy 
zasady, które rządzą tymi 
dziwnymi, ale pięknymi świa- 
tami. Gra wymaga od nas spo- 
strzegawczości i wyobraźni. 


ierwsza gra z serii Myst 

ukazała się w 1994 roku. 
W pełni wykorzystywała 
dużą pojemność płyt CD- 
-ROM. Zachwycała nas 
grafiką i nastrojem 
fantastycznego świata. 
Pozbawiony przemocy Myst 
jest najlepiej sprzedającą się 
pecetową grą na świecie. 
W 1998 roku ukazała się jego | 
kontynuacja pod tytułem 


damy warsztat mistrza. 
Odnajdujemy zapiski, z których 
dowiadujemy się, że Atrus obawia się 
jakiegoś intruza 


W domu Atrusa poznajemy jego żonę 
Catherine oraz ich córkę. Catherine 
przeprasza nas za nieobecność męża 

i zaprasza do jego pracowni 


została poprawiona wersja | 
Mysta, z usprawnioną grafiką | 
i sterowaniem. f 


Gdy odnajdujemy księgę Releeshahn, 

w pracowni zjawia sie Atrus. Darowuje 
nam swój pamiętnik, z którego poznajemy 
historię naszego mistrza 


A 


| 
| 


Przygotowujemy się do zwiedzania Sledzimy rabusia, który jednak zamyka 
nowego świata, gdy w pokoju zjawia się | się w wieży. Nie mamy tam wstępu, więc | 
obcy © i porywa księgę! Używając jej, | odnajdujemy pomieszczenie z windą. 


przenika do innego świata, Pędzimy zanim — — Na hamaku znajdujemy dziennik złodzieja 


| 
| 
| 
| 
| 
Í 
| 
| 
Riven, a w 2000 rokuwydana | 
| 
| 
| 
| 
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— 


Korzystając z dźwigni, wysyłamy windę na 
górę. Schodzimy do szybu. Ustawiamy 


Zachwycaja nas piekne krajo- 
brazy, rozwiazujemy trudne 
i różnorodne zagadki logiczne. 


[ INSTALACJA | 
Po włożeniu pierwszej z czte- 
rech płyt do czytnika CD-ROM 
na ekranie pojawia się menu, 
z którego wybieramy opcję in- 
stalacji gry oraz, jeśli chcemy, 
sterowników DirectX. Wybiera- 
my typ instalacji zależnie od te- 
go, ile miejsca mamy na dysku. 
Minimalna zajmuje 190 MB, 
a maksymalna — aż dwa giga- 
bajty. Za to po dokonaniu peł- 
nej instalacji podczas gry nie 
zmieniamy płyt w napędzie. 
Na koniec instalacji pro- 
gram pyta nas, czy chcemy 
umieścić skrót do gry na pulpi- 
cie. Po uruchomieniu gry de- 
cydujemy, czy będzie ona ko- 
rzystać z akceleratorów grafiki 
trójwymiarowej. 


утта) 
Swobodnie wybieramy Кіеги- 
nek, w którym patrzymy. Wi- 
dzimy zarówno nieruchome 
obrazy, jak i animacje. Oglada- 
my poruszajace sie postacie 
ifalujace morze. Niestety prze- 
mieszczamy sie tylko pomie- 
dzy ściśle określonymi punkta- 
mi. Łatwo przy tym gubimy 
drogę. Natrafiamy też na nie- 


widoczne przeszkody, których 
nie jesteśmy w stanie ominąć. 

W grze występują dwa try- 
by sterowania. Przełączamy się 
między nimi, używając prawe- 
go przycisku myszy. Gdy 
w pierwszym trybie ruszamy 
myszą, rozglądamy się dokoła. 
W drugim trybie przechodzi- 
my z miejsca na miejsce i ko- 
rzystamy z ekwipunku. 

Muzyka tworzy nastrój od- 
powiedni do miejsca, w któ- 
rym się znaleźliśmy. Zawodze- 
nie wiatru i odgłosy natury 
brzmią realistycznie. Mamy 
wrażenie, że przenieśliśmy się 
do pięknego świata. 


— Р 


Myst Ill: Exile to specyficzna 
gra. Przyciagaja nas do niej 
piekne krajobrazy oraz madrze 
zaprojektowane zagadki. Jest 
ladna, pozwala nam sie zrelak- 
sować i odpocząć, jednak nie 
podoba się zwolennikom akcji 
i silnych wrażeń. B 


Ruch mysza - rozgladanie sie 
Lewy przycisk myszy — 
wykonanie akcji 

= Prawy przycisk myszy — 
W zmiana trybu 
sterowania 


nu gry 


Panel odtwarza nam przesłanie uciekiniera. Korzystając 

z projektorów na ścianach, dopasowujemy symbole @ do 
kształtów ukrytych w obrazie @. Dostosowujemy zbliżenie © 
i ostrość obrazu © . Kropki wokół soczewki tworzą kod ©. Służy on 
do otwarcia klatek z księgami, które zabiorą nas do innych krain 


Złodziej ucieka do 

kolejnej książki. 
Dzięki temu, że 
przestawiliśmy 
mechanizmy 
w szybie, drzwi są 
otwarte. Wchodzimy 
| dośrodka 


"Ang. Myst: Wygnanie. Wymowa: myst el 


| Presto Studios/Ubi Soft 


wersja na PlayStation 
wersja na PlayStaton 2 | brak 


brak 


wersja na Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe| od'12 lat | 
poziom trudności. dla zaawansowanych 


Wydawca w Polsce: 
is] Play it! WAGA | 
GRALNOŚĆ (SU BIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 50%__dobra 


POMOC TECHNICZNA 


dobra 


Serwis online 


Serwis telefoniczny _ 


www.play-it.pl 


INSTALACJA 


| bardzo dobra 


Informacja o il 


Podręcznik 


Łatwość instalacji programu 

lowanego miejsca na dysku (i 
rolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


Językpodręcznika — 
Obsługa akceleratorów grafi icznych 


) | jest (190 MB) 
| brak 


dobry 
polski 
jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


celujacy 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 10 Highscreen $ Sound Boostar 163D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 Pal 147400. Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W- 3D 
Miss Melody NF- 719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 30 64 Voke Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 * Typhoon Golden 3D digital Audio PCI ө Genius SoundMaker 64 


| 
T 
| 
| 


0,9% 
% | 


10 


Ре 


Pentium 


Pentium IIl 500/128 МВ + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


10,8% dostateczny 


. | 06% | niegrywalny e niegrywalny - 
iegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 

| 06% | niegrywalnye niegrywalny | 
0,6% | niegrywalny e niegrywalny 

| 06% | niegrywalny e niegrywalny E 
| 0,6% | plyanyeplynny — 


NU 


| 06% | płynny e płynny 


| Plynny e płynny. 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 / AGP 6 | płynny e płynny 
АМО Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | płynny e płynny - 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot. Mai Gamer Xentor. 32 E plyanyeplyany — — 
Pentium IIl 800/256. МВ + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP — | | płynny e płynny ` 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 
OBSŁUGA dobra 
| Sterowanie _ _| mysz 
Liczba opcji konfiguracyjnych | mała 


Zapis stanu gry | 1% | wkaźdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12% | bardzo dobra 
Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 


|| 2% | celujące 
Dialogi mówione LN | ро ——— _ 
Zakres fabulamy i merytoryczny gy | 2% | bardzo dobry 
Regulowany stopień trudności | | 2% | brak _ 
Jezyk gry | 2% | polski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 0% | jeden/braktakiej opcji 
Ocena częściowa 100% | dobra 
"SD i 
Punkty dodatnie/ujemne | 
B | 
OCENA JAKOŚCI dobra 
CENA/JAKOŚĆ dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 99 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |88 7Ё edyskontpl, Warszawa, tel. (0 prefiks 22)863 7677 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


199 2/442 = 22,40 = dobra 


K ter Zarg 
GRY 


| Nastrojowa kontynuacja 

| legendarnej serii gier.Piękna 

| ioryginalna przygodówka, 

| ale zachwyca tylko miłośników 
wytafinowanych łamigłówek 


(O prefiks 18) 4440560 — 


bezproblemowa (PC) 


` bezproblemowe (0 kB) 


działa e działa e działa 
działa e działa 
działa e działa e działa 

i | 0996 | działa e działa e działa 

| 0996 | dziala e dziala e dziala _ 
% | dziala e dziala e dziala | 
0, 9% | dziala e dziala e dziala 
09% | działa ө działa e działa 
0,9% | działa e działa e działa 
działa e działa 
działa e działa Я 
Yamaha Wave Force 192Х6 PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0, 9% | działa e działa e działa 
TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
3/32 MB + ATI Expert@Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3011 

233 MNX/32 МВ + ATI Expert@Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 233 ММХ/З2МВ + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PQ. 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3011 
Pentium 11350/64 MB + ATI Expert 2000 STB Voodoo5 5500 AGP 

Pe tium. 1350/64 MB + Elsa Erazor Xe STB Voodoo 2000 AGP 


| plyanyeplynny —— 
_| piyanyepłynny — 


PRZEBIEG GRY | 


Przed akcja zapoznajemy sie Szykujemy plan. Wybieramy cel @, Uwazamy, by nie znalešé sie w polu Gdy używamy narzędzi na jakimś 

z okolicą, w której przeprowadzamy wspólników ©, transport © oraz widzenia strażników ©, bo misja obiekcie, widzimy pasek postępu ©- 
włamanie. Sprawdzamy, gdzie narzędzia ©. Sprawdzamy udźwig, bo natychmiast skończy się niepowodzeniem. ^ Pokazuje on, ile jeszcze czasu zajmie nam 
i kiedy pojawiają się strażnicy chcemy wynieść jak najwięcej łupów Chowamy sie na przykład w toalecie wykonanie danej czynności 


5 е zawsze znajdujemy pieniądze. Czasem Nie mamy bezpośredniego wpływu na Po skoku sprzedajemy łupy paserowi, a za 
najwartościowsze łupy to przedmioty ©: przebieg włamania. Jeśli zostajemy złapani, zarobione pieniądze kupujemy sprzęt. 
Do ich noszenia przydaje się silny kompan poprawiamy plan i włamujemy się jeszcze raz — Lutownicą © rozbrajamy alarmy 


Gra logiczna na PC | 
Wielkie miasto czeka 
na wielkiego złodzieja. 
Ogromne pieniądze 
czekają na ogromny 
skok. Rozpoczynamy 
karierę włamywacza! 


TREŚĆ GRY 


Matt Tucker jest świetnym fa- 
chowcem. Niestety popełnia 
jeden mały błąd, który kosztuje 
go kilka lat spędzonych... 
w więzieniu. Ciężki jest los wła- 
mywacza! Matt właśnie opusz- 
cza miejsce odosobnienia i po- 
trzebuje pieniędzy. Jego przy- 
jaciel Sinclair zleca mu pracę. 
Ruszamy w miasto w poszuki- 
waniu wielkiej fortuny i sławy 
włamywacza wszech czasów. 
WThe Sting! zostajemy sze- 
fem gangu złodziei. Wybiera- 
my cel, przygotowujemy plan 
włamania i wcielamy go w ży- 
cie. Otwieramy okna, włamu- 
jemy się do sejfów i staramy 


rg) Lewy przycisk myszy 
(J - manipulowanie 
otoczeniem 

tp Prawy przycisk myszy 
U (przytrzymany) i ruch 
myszą — obrót kamery 
Oba przyciski myszy — przy- 
blizanie i oddalanie kamery 
Spacja — widok z oczu 
bohatera 


i 
| 
i 
Í 


LISSE UERSUM 


sie, aby nie zauwazyli nas 
straznicy i nie włączyły się 
systemy alarmowe. Zwykle ko- 
rzystamy z pomocy wspólni- 
ków — dzięki temu wynosimy 
więcej łupów. Niektórzy z nich 
mają umiejętności, którymi 
nie dysponuje Matt — na przy- 
kład potrafią otwierać sejfy 
czy wyłączać alarmy. Dzielimy 
się z nimi łupami. 

Skradzione rzeczy sprzeda- 
jemy u pasera, a za otrzymane 
pieniądze kupujemy narzę- 
dzia, za pomocą których doko- 
nujemy kolejnych włamań. 


Po włożeniu płytki do napędu 
uruchamia się program instala- 
cyjny. Na pierwszy rzut oka ma- 
my mnóstwo opcji do wyboru, 
ale większość z nich nie ma 
żadnego znaczenia. Nie wy- 
bieramy nawet typu instalacji! 
Na płycie znajduje się pakiet 


sterowników DirectX w aktual- 
nej wersji 8.0a. 


| TECHNIKALIA | 
Grafika jest trójwymiarowa 
i przypomina komiks. Barwne 
widoki miasta tworzą ciekawy 
nastrój, ale postacie mają to- 
porne kształty, a twarze na- 
szych rozmówców są rozmyte 
i niewyraźne. Często zdarza 
się,że kamera pokazuje zupeł- 
nie nie to,co powinna. 

W trakcie zabawy przygry- 
wa nam jazzowa muzyka. Za- 
pisana jest w formacie audio, 
więc jeśli chcemy, słuchamy jej 
ze zwykłego odtwarzacza CD. 

Niestety sztuczna inteligen- 
cja postaci jest prymitywna. 
Strażnicy poruszają sie po ści- 
śle ustalonych ścieżkach. Tylko 
niektórzy z nich sprawdzają, 
czy drzwi i okna są zamknięte. 


he Sting! ma to, czego braku- 
je wielu nowym grom — świe- 
ży pomysł na rozgrywkę. Praca 
włamywacza jest wciągająca, 
a zasady zabawy proste. Szyb- 


fachu i robimy karierę. 

Gra pozbawiona jest prze- 
mocy. Nie zabijamy strażni- 
ów, ale wślizgujemy się do 
domów i pracujemy po cichu. 
Zostawianie bałaganu jest po 
prostu w złym tonie! E 


Bez mapy trudno znaleźć droge | | 
w wielkim mieście. By udać się 

w jakieś miejsce, klikamy na 

nie dwa razy. Suwakiem @—— 
ustalamy skalę 


FET EE by szbko 
przemieszczać się po mieście. 
Kosztuje to wprawdzie trochę 
pieniędzy, ale oszczędza nam 
długiego spaceru: | 


0 uczymy sie złodziejskiego ` 


wersja na PlayStation | brak 
weısja na PlayStaton 2 | brak 
w Producent: wersja na Dreamcasta | brak 
? $ JoWood ograniczenia wiekowe od 15 lat | 
RZY poziom trudności dia średnio zaawansowanych | 
CZ] Wydawca w Polsce: 
== [С] CD Projekt WAGA | ТОсепај 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 50% dobra 4,00) 
T | | Życie włamywacza wcale nie 
| | jest proste, zwłaszcza gdy 
| | chcemy zostać rabusiem 
| | zklasą, Przed każdym skokiem | 


| wszystko starannie planujemy | 


[POMOC TECHNICZNA 


3% dostateczna 


3,33 


Serwis telefoniczny 


| 2%, | (0 prefiks 22) 5196950 | 


| > 


Serwis online | 1% | www.cdprojekt.com 4 
[INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 4,83 
| tatwość instalacii programu | Ж | bezproblemowa (PC) | 5 
Informacja о ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 07% | | brak (100 MB) 2n i| 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | 0,7% | brak r4 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% | bezproblemowe (0MB) — | 6 | 
Podręcznik | Ж | bardzo dobry | 5 
Jezyk podręcznika | % | polski | б 
Obsługa akceleratorów. дай сопу _ 1% | jest | 6 
DŹWIĘK= TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 108% celüjacy 6,00 


Sonata Crystal 4280 РО e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1e. Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 190 C4810 — 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D. 
Miss Melody MF- 719 Wave e Melody «Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maler 128 XG PCI YMFe Aztech Platinium 30. 
Videologic Sonie-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card RH 
Terratec Klerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YME 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670. 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e CUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 


2 
i 
| 
| 


ш 
0 


| 09% | działa e działa e działa 
09% | | działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 


% | 


| — A d jala ө dziala e działa 
09% | czialae działa e działa 
| 09% | działa ә działa e działa 
| 09% | działa e działa e działa 
| 


d 


9% 
-Q996 | działa e działa e działa, 


działa ө działa e działa 


działa e działa e działa 


dziala e działa ө działa 
działa e działa e działa 


| OBRAZ- TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8% dobry 


Pentium 133/32 MB + АП ExpertGWork ө STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Ра 
Pentium 133/32 MB + Diamond Vi Viper V550 e Diamond Monster 3D |! 

Pentium. 233 MMX/32 MB + A | Expert@Work ө °5ТВ Voodoos 5500 PC. 

Pentium 233 MMX/32MB + í Guillemot Coguar Video. Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 1350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium l| 350/64 MB + Ela Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium II 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium ЇЇ 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium III 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP RE 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB NI Брет 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. 
AMD Athlon 600/256 NB ds Elsa Erazor X «STB Voodoo3 2000 AGP — 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT o Guillemot Maxi mer Yentor 32 
Pentium Ill 800/256 МВ+АП Expert 20000 STB Voodoo 5500 AGP 

Pentium Ill 800/256 МВ + Elsa Erazor Xe STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


| 
10 


06% 
06 
0, 


e 


6 
_06% 
06% 
6 


L 
i 
i 
| 
| 


06% 


ca 


| 


96 | niegrywalny e niegrywalny 


% | 


] niegrywalny e niegrywalny 
| 06% ] skokowy e skokowy 
06% | skokowy e skokowy 


6% | skokowy e skokowy 
696 | pynnyeplyny — 
| plynnyeplynny _ 


3 


0,6% | płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


płynny e płynny 
| płynny epłynny _ 


płynny epłynny — n 


płynny eplynny 
płynny e płynny _ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


[79,90 zł 


OBSŁUGA 4% bardzo dobra 
Sterowanie —— | | 2% | mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1 Mda. o o | 
Zapis stanu gry | 196. | om miejscu m 
JAKOSC GRY 12% dobra 
Jakość grafiki — a | Ж ба — 
Dźwięk i muzyka | 2% p bardzo dobre x: 
Dialogi mówione | 29 | brak 
Zakres fabularny i merytoryczny gry | 2% | баобру | 
Regulowany stopień trudności 2% brak 
Językgry : ; X | mii 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/brak takiej opcji 
Ocena częściowa | 10096. dobra 424 
Punkty dodatnie/ujemne | | | 
| i i 
©! OCENA JAKOŚCI dobra 424 
CENA/JAKOŚĆ bardzo dobra 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cenaznaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


165 zl Axis, Świebodzin, tel. (0 prefiks68) 38272 19 | 


17990 2/424— 18,88 = 


dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


— | 


10/2001 


i Choose a character. 


Po katastrofie 
samolotu 


Wybieramy bohatera, 
którego wprowadzamy 
do nawiedzonego domu. 
Dla każdego z nich 
przygoda toczy się 
nieco inaczej 


posępnego 
- domostwa. Poza 
latarką nie ma 
żadnej broni — jej 
ratunkiem jest 
ucieczka 


Tymczasem Edward 
trafia do ogrodu. 

Kontaktuje się przez radio 
z przerażoną Aline i rusza 


Bezbronna panna Cedrac odgania 
potwory światłem latarki. Cienie 

znikają dopiero po zapaleniu światła 
wyłącznikiem, ale dotarcie do niego to 


Detektyw Edward Carnby pra- 
cuje dla agencji badającej zja- 
wiska paranormalne. Prowadzi 
śledztwo w sprawie zabójstwa 
swego szefa i przyjaciela — 
Charlesa Fiskego. Trop prowa- 
dzi na Wyspę Cieni, na której 
Fiske poszukiwał trzech staro- 
żytnych indiańskich tablic. 


pozostał identyczny jak 

w pierwowzorze. 

Poprzednie gry ukazywały się 
kolejno: Alone in the Dark 

w roku 1992, Alone in the 
Dark 2 w roku 1994 oraz Alone 
in the Dark 3 w roku 1995 


lone in the Dark: The New 
Nightmare to czwarta część 
serii gier przygodowo- 
zręcznościowych słynących ze 
swojej atmosfery grozy. Mimo 
kilku nowych elementów 
iładniejszej grafiki, styl gry 


a> 
Tak wyglądała część pierwsza: 
Edward walczy z zombie 


- Wymowazelotn Oto część ti 
in de dark: tylko trochę lepsza 


de niu najtmer 


$4 
OMB 102001 


często trudne zadanie 


Gra przygodowo-zręcznościowa na PC | 
Tę pełną grozy historię przeżywamy w ciemności 


Edwardowi towarzyszy Ali- 
ne Cedrac — naukowiec z uni- 
wersytetu w Bostonie, wybie- 
rająca się na Wyspę Cieni w ta- 
jemniczych celach. 

Krótko przed lądowaniem 
samolot naszych bohaterów 
ulega awarii. Jedynym ratun- 
kiem jest skok na spadochro- 
nie. Bohaterowie zostają roz- 
dzieleni. Wybieramy, czy gra- 
my jako Edward czy też jako 
Aline. W pierwszym wypadku 
czeka nas akcja, w drugim — 
rozwiązywanie zagadek. 

Na początku lądujemy 
w okolicy ponurej posiadłości. 
Gdy wchodzimy do starego, 
pogrążonego w ciemnościach 
domostwa rodziny Mortonów, 
strach czai się na każdym kro- 
ku. Z ciemności wyłaniają się 
bestie, które zwalczamy $wia- 
tłem lub strzałami z broni pal- 
nej. Źródło zła wiąże się z in- 
diańską magią, którą zajmował 
się właściciel domu. Przeglą- 
dając liczne książki i notatki, 
poznajemy przerażające wyni- 
ki jego eksperymentów. 


i samotności. Światło latarki odpędza strachy tylko na 
chwilę — w Alone in the Dark boimy się niemal bez przerwy 


Alone in the Dark to przygo- 
dowa gra akcji, w której wyda- 
rzenia toczą się wedle ściśle 
opracowanego scenariusza. By 
przejść dalej, szukamy przed- 
miotów służących do otwiera- 
nia kolejnych drzwi — niekiedy 
ukrytych. Rozwiązujemy też ła- 
migłówki — odgadujemy tajne 
kody lub wykonujemy określo- 
ne kombinacje czynności. 

Elementy zręcznościowe są 
istotne. Co krok zmagamy się 
z atakującymi bestiami. Walkę 
utrudnia nam niewielka liczba 
amunicji i apteczek.W dodatku 
stan rozgrywki zapisujemy, tyl- 
ko gdy znajdujemy specjalny 
talizman. GROM nie podoba 
się takie rozwiązanie. Talizma- 
nów jest co prawda sporo, ale 
i tak je oszczędzamy. W efekcie 
często powtarzamy te same 
fragmenty przygody. Jest to 
nudne i rozprasza mroczną, 
pełną grozy atmosferę — gdy 
w tym samym miejscu znowu 
wyskakuje na nas dobrze zna- 
ny potwór, ziewamy, zamiast 
podskoczyć w fotelu. 


A primitive Indian statue. The socle is 
phosphorescent and seems to hi 


европ inside, 


Nie wszystkie 

stwory boją się 
światła, Aline szuka 
więcbroni. Znajduje 
ją w skrytce, która 
świeci w ciemności. 
Rewolwer .38 jest 
lepszy niż nic 


Doświadczony 

w walce Edward 
bez trudu odpiera 
ataki wściekłych 
psów i potworów. 
Korytarzem pod 
ziemią przedostaje — | 
się do wnętrza domu 


Wreszcie Aline 

i Edward znów się 
spotykają. Mimo 
czającej się wokół 
grozy, postanawiają 
działać oddzielnie. 
Każde z nich 
zamierza zrealizować 
własne plany 


Podczas wędrówki aen wiele listów, książek, rysunków 
izdjęć. Uważnie je przegladamy, bo wprowadzają nas w fabułę, 
dostarczając wielu pomocnych wskazówek 


[ INSTALACJA | 
Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie po wło- 
zeniu do napędu CD-ROM pły- 
ty oznaczonej Disk 1. Po sko- 
piowaniu plików umieszcza- 
my w napędzie Disk 2 i zaczy- 
namy zabawę. 


Grafika jest interesująca i peł- 
na szczegółów. Trójwymiarowi 
bohaterowie wędrują przez 
starannie narysowane pokoje 
i korytarze. Ujęcia kamery cią- 
gle się zmieniają w sposób bu- 
dujący nastrój grozy. Otaczają- 
ce bohaterów ciemności i gra 
świateł, jaką podziwiamy po 
włączeniu latarki, budzą w nas 
uczucie niepewności. Nigdy 
nie wiemy, co na nas wysko- 
czy...i skąd! 

Również oprawa dźwięko- 
wa jest wykorzystana do stra- 
szenia. Słyszymy odgłosy kro- 
ków, skrzypienie desek podło- 
gi i przerażające wrzaski. Ca- 
łość uzupełnia posępna mu- 
zyka. Oglądamy wiele dosko- 
nale opracowanych przeryw- 
ników filmowych, które wpro- 


wadzają nas w fabułę gry 
i wielokrotnie sprawiają, że 
serce szybciej nam bije. 


Alone in the Dark: The New 
Nightmare to świetny horror. 
GROM podoba się starannie 
budowany, przejmujący na- 
strój grozy. Elementy zręczno- 
ściowe są trudne, więc miłośni- 
kom klasycznych przygodówek 
ta gra się nie podoba.Tak samo 
jak osobom nie znającym an- 
gielskiego, które nie rozumiej 
o co chodzi w tej historii! 


Lewy przycisk myszy 


lub (Era) — | 
rozglądanie się | 
| 
| 


- automatyczne 
celowanie 

Spacja — akcja lub atak 

— poruszanie się 

biegiem 

-latarka 

— okno ekwipunku 

= ekran mapy 

= szybki zapis gry 

= wczytanie 


E 
| GR] 
zapisu gry 


E 


EE 


PLATFORMA TESTOWA: 


wersja na PlayStation | jest 

wersja na PlayStation 2| zapowiadana 

wersja па Dreamcasta | zapowiadana 
ograniczenia wiekowe| od 15 lat 

poziom trudności dla zaawansowanych 


Producent: A 
Infogrames A^ 


Wydawca w Polsce: Play it! WAGA) ‘Ocenal 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) Ç 50% dobra 4,00 | 


| Jeśli lubimy sie bać Alonein | 
| the Dark straszy nas skutecznie | 
| iefektownie. Niestety ten | 

| 


horror zachwyca tylko. 


"uà Apte 


EMEN Mi rê 


| | osobyznające angielski 
POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 3,33) 
Serwis telefoniczny | m 0 (0 prefiks 18) 44405 60 L3 
Serwis online | 1% | www.play-it.pl 
INSTALACJA mero iT 9,4% bardzo dobra 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PO) | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca па dysku (lość faktycznie zajęta) | 0,7% | brak (380 MB) | 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | 07% | brak - | 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 6 i bezproblemowe (0 kB) | 
Podręcznik З ° | 2% | doby _ | 
Język podręcznika | 2% | polski | 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1%_ | jest | 
DZWIEK = TEST NA 36 KARTACH DZWIEKOWYCH 10,826 celujący _6,00| 
Sonata Crystal 4? 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 


0,9% | działa e działa e działa 


| 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Bocstar 16 3D e Creative Blaster 16PCI C810 А | 
0,996 | działa e działa e działa | 

| 

| 

| 

| 

| 


Soundblaster 16PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W3D 
Miss Melody MF-719 Wave. Melody О Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCI | YMFe Aztech Platinium 3D. 
 Videologic Sonic: Storm Terratec Sound System Base Те XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e Turtle Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 ө Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI е Genius SoundMaker 64 0,9% | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192Х6 РО e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ = TEST. NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% dobry 

Pentium 133/32 MB + ATI ExpertOWork e STB Voodoo5 5500 PCI % | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Ec Edition . STB Voodoo32000PC| 06% | niegrywalny e niegrywalny 


i 


0,9% | działa e działa e działa 
| 0,9% | działa e działa e działa 
10,9% | działa e działa e działa 
0% | działa e działa e działa 

0,996 | działa e działa e działa | 
0% | działa e działa e działa 


Я |= SS i: 1 | 
оу е аа ә = = — =  |о\ о о\ е о\ о\ су о\ оу aa o 


(2) 


| 
Pentium. 13332 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert@Work e STBVoodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STBVoodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 3 
Pentium 233 MMX/32 MB+ Diamond Viper V550 ө Diamond Monster 3D Il ] _06% | niegrywalny e niegrywalny [ 
Pentium II 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. | 0% | płynny e płynny | 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny E 
Pentium 11350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Garner Xentor 32 | | 0,6% | płynny e płynny 
Pentium ll 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 06% | płynny e płynny | 
Pentium III 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0696 | płynny e płynny | 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT ө Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 069 6% | płynny e płynny | 
"AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny | 


0,6% | płynny e płynny 7 


AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | в | 
AMD Athlon. 600/256. MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | L 06% | płynny e płynny 6. 
Pentium TI 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0, 6% | płynny e płynny [6 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X ө STB Voodoo3 2000AGP — | 0,6% | płynny e płynny L6 
Pentium II 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xertor 32 [ 0,6% | płynny e płynny 16| 
| OBSŁUGA ` NR کے کے‎ 4% dobra ` = 3,50| 
Sterowanie — sa x 2% | mysz, Klawiatura ra | 4 
Liczba opcji konfi iguracyjnych Ę | 1% | średnia 30 
Zapis stanu gry | 1% | tylkow niektórych miejscach | 3 
JAKOSCGRYS uU TERT mm. 1296 dostateczna 3,33 
Jakość grafiki = E | 2% | bardzo dobra Is 
Dźwięk i muzyka _ i |o | bardzo dobre 5 
| Dialogi mówione | 2% | angielskie _ L zd: 
Zakres fabularny i i merytoryczny gry _ = | Ж | bardzo dobry 5 
Regulowany stopień trudności | Ж | brak 1 
Język gry | Ж | | angielski | 1 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 0% | jeden/brak takiej opcji | 
Ocena częściowa | 100% | dobra 419 
Punkty dodatnie/ujemne | | | 
і і 
© OCENA JAKOŚCI dobra 4,19 
CENA/JAKOŚĆ dostateczna 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 1292} 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcje w danym miesiącu) | 114 zl. Play Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 8825430 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość [129/419 = 30,79 = dostateczna 


| Kdifiputer, e 
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„Obce narody.Wymowa: lien nejszyns 


"Ang. 


Gra strategiczna na PC | Mily i spokojny naród 
poszukuje dobrego władcy, który zatroszczy się 
o potrzeby poddanych. Przyjmujemy tę ofertę! 


É ESC GR ) opracowujemy rózne budynki, 


Rzadzimy jedna z trzech ras. 
Wybieramy Amazonki,które sa 
podobne do ludzi, niebieskich 
Pimmonów lub Sajików przy- 
pominajacych owady. Rozbu- 
dowujemy miasto, wznosimy 
budynki i dbamy o naszych 
podopiecznych. 

W miare uplywu czasu na- 
sze osiedle staje sie coraz 
większe. Każda rodzina powin- 
na mieć mieszkanie, a co chwi- 
la rodzą się nowi obywatele. 
Każdy z nich ma własne imię 
i zakłada rodzinę. Dowiaduje- 
my się o wszystkich ślubach, 
narodzinach, a także o opusz- 
czeniu naszego miasta przez 
daną osobę. 

Gdy nasi podopieczni dora- 
stają, są gotowi do nauki. Bu- 
dujemy więc szkołę i przygo- 
towujemy ich do wykonywa- 
nia zawodów. W laboratorium 


Tak wygląda Pimmon, który 
wybiera się na wojnę 
z Amazonkami 


a potem je wznosimy. Każi 
z trzech ras stawia domy w: 
własnym stylu architektonicz: 
nym. Te budowle potrzebuj. 
pracowników — na przykła 
w tawernie zatrudniamy ke 
nerów, a w świątyni kapłanów. 
Jedynie drwale i myśliwi nie 
pracują w budynkach. W grze 
budujemy także obiekty woj- 
skowe, aby przygotować się na 
odparcie ataku wroga. 

Przez cały czas uważnie kon- 
trolujemy stan miejskich zapa- 
sów. Sprawdzamy na przykład, 
czy drwale dostarczają odpo- 


G ш 


т о x 


wiedniej ilošci drewna i w razie 
potrzeby szkolimy dodatko- 
wych pracowników. Staramy 
Sie tez, aby mieszkañcy zacho- 
wywali dobry nastrój. 


Po włożeniu płytki z grą do na- 
pędu uruchamia się program 
instalacyjny. Decydujemy, do 
którego katalogu zostanie sko- 
piowana gra. Na koniec wybie- 
ramy, czy instalujemy bibliote- 
kẹ sterowników DirectX w ak- 
tualnej wersji 8.0a. 


Г TECHNIKA à 


Ładna grafika i przyjemna mu- 
zyka tworzą radosny nastrój. 
Kolory są żywe, a postacie wy- 


onano starannie. Dowolnie 
przybliżamy i oddalamy obraz, 
chociaż nie obracamy kamery. 
egulujemy upływ czasu, więc 
nie nudzimy się, czekając, aż 
nasi fachowcy wybudują 
olejny domek. Nato- = 
miast w czasie bitew 
zmniejszamy szybkość rozgry- 
wki i spokojnie wydajemy roz- 
azy jednostkom. Menu gry 
jest rozbudowane, ale łatwo 
dostępne i proste w obsłudze. 


Alien Nations Il to pogodna 
i pełna humoru gra po polsku. 
GRY polecają ją miłośnikom 
klasycznej strategicznej zaba- 
wy polegającej na rozbudo- 
wywaniu osady і walce. B 


Amazonki są 
równie podobne do 
ludzi jak lalka Barbie. 
| Ale większości graczy 
zupełnie to nie 
przeszkadza 


Na początku rozgrywki nasze osiedle jest 
niewielkie. Szybko zabieramy się więc do 


jego rozbudowy 


Każdego. ranka dowiadujemy się, ilu urodziło się nowych 
obywateli i ilu zawarło związki małżeńskie 


Wybieramy budynek, a potem miejsce, 
w którym chcemy go usta! 
resztą zajmuje się nasz mały but 


LAG 


W każdym małym domku © mieszkają 
| najwyżej dwie rodziny, które szybko się 
powiększają. Budujemy więcnowe domki 


zasem do naszego miasta przybywa obcy — na przykład 
naukowiec, który szuka zatrudnienia w naszym laboratorium 


Kiedy kończy się pracowity dzień, 
słońce zachodzi. Z nastaniem nocy 
nasi podopieczni kładą się spać 


Cóż iagniecie! Nasze laboratorium opracowało technikę 
produkcji piwa. Natychmiast wznosimy browar 
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‚ Ruch myszą - przesuwanie 


centrum miasta 


mapy 
Lewy przycisk myszy I 
үт = wybór wszystkich i 

: funkcji gry i 
Í) -statystyka osady — | 
Ê) -menuszkolenia — | 
Ë - cele misji | 
Í) -wybór badań i 
naukowych Í 

E) -laboratorium | 
Ë) -informacja | 
o mieszkańcach i 

Ë)  -ekranzasobów | 
(M) -poziom | 
zadowolenia | 

-wybór budynków — | 
Spacja — przejście do | 


— ekran zapisu gry 

— szybki zapis 

[Ej -ekranwczytaniagry | 
= mapa [ 
- wyjście z gry I 
ARRE -przesuwanie | 


Po otwarciu mapy widzimy, | 


jak duze jest nasze osiedle 
i co znajduje sie wokół niego 


Wolne miel: 
2047 MB, 


ce na dysku C 


Wielkość stanu gry 
1757 KB. 


W oknie zapisu stanu gry 
umieszczona jest informacja 
o ilości miejsca, jakie zajmuje 
| na dysku plik z zapisem 


wersja na PlayStation | brak 
wersja na PlayStaton 2 | brak 
3 wersja na Dreamcasta | brak 
JoWood ograniczenia wiekowe] od 12 lat 
poziom trudności dla średniozaawansowanych 
Wydawca w Polsce: Ç | 
(D Projekt ` [WAGA] (Ocena 
50% dobra -4,00 
| Kolorowa, mila i wciągająca gra. 
Każdy z narodów wznosi inne | 
budowle, ma inne potrzeby | 
 1їпасе] się zachowuje. Sympa- | 
L k Š m tyczna strategiczna zabawa. — | 
POMÓC TECHNICZNA 3% dostateczna 3,33 
Serwis telefoniczny ES Bn (0 prefiks 22) 5196950 — | | 
Serwis online 96 | wwwcdprojekt.com 4 | 
INSTALACJA 9,4% dobra 419 
Łatwość instalacji programu юс | 2% | bezproblemowa (PC) | 5 | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 07% | brak 286 MB) Vete Eu 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku q n | brak. | EE 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 196 | utrudnione (0 МВ) - 2 
Podręcznik | | dobry | 4 
Język podręcznika L 296. 3l polski | — | б 
Obsługa akceleratorów graficznych | 196 | jest | 6 
DŹWIĘK = TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 6,00 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound ө Terratec 1816 N | 09% | dziala e dziala e działa _ | 6 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 1630» Creative Blaster 16P СТА810. | 0906. | 6. 
Soundblaster 16 PCI (14740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 ө Super Sound 3232W-3D | 0,9% | dziala e dziela e dziala — | 6 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI | 0,9% | działa e dzieła | 6 
Shuttle 3D 64 Wice Wa e Sound Maker 128 XG PCI YMF e Aztech Platinium 3D — 09% działa e ° działa e działa 65 
nie-Storm [e Terratec Sound System Basel ° Xlerate| PCI Sound Card PnP | 0,996 | « działa e dzieła e działa (6. 
Terratec Xlerate Pro Pels A3D e Diamond Monstersound MX300 e YME 724 Yamaha | 09% „działa e dzieła ziała x | 6 
Creative AWE 64 Gold e Vobis Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 0,9% działa e dzieła e działa duos 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround bfo TurtleB Montego A3D | 0,9% | działa e działa e działa | 6 
EWS 64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model4670 | 0,9% | działa ə dzieła e działa | 6 
Terratec Base 1/64 ө Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMeker 64 | 0,9% | działa e działa e działa | 6 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact. | 0,9% | działa e działa e działa | 6 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% dobry 3,69 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI — _| 06% ] niegrywalny e. niegrywalny | jus 
Pentium 133/32 MB + Guillemot t Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | | niegrywalny e niegrywalny | T 
Pentium 133/321 MB+ Diamond Viper V550 e Diamond Monster: ЗО _niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertG Work e STB Voodoo5 5500 PCI niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D 1 A. D ,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1| 
Pentium ll 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. | skokowy e skokowy 5 
Pentium II 350/64 МВ + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP = 0,6% | skokowy e skokowy | 8 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 05% | skokowy e skokowy: Fg 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 o STB Voodoo5 5500 AGP | 0696 | płynnyepłynny - p j 
Pentium III 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP ] płynny e płynny 6 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny - 6 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP — _| plynny« YO 6 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e niegrywalny | 35 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNTe Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 z płynny e płynny 6 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | łynny 6 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voocioo3 2000 AGP lynny 6 
Pentium Ill 800/256 МВ + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | | 06% | płynny e plyn пу 6 
OBSŁUGA 4% dobra 4,00 
Sterowanie | 2% E myszi klawiatura i4 
Liczba opcji konfiguracyjnych - 1% mala 2 
Zapis stanu gry | 396. | w każdym miejscu. 16 | 
JAKOŚĆ GRY 12% dobra NUR 
Jakośćgrafiki | — T — . 2» | bardzodoba — | 
Dźwięki muzyka —— | .| bardzo dobre pos 
Dialogi mówione — IE t = brak 1 
Zakres fabularny i merytoryczny gry. EE | m | dobry 4| 
Regulowany stopień trudności In brak 1 
Jezyk gry 2 | polski Š 1-6 
Maksymalna liczba graczy (prz zy jednym komputerze/w sieci) | 0% jeden/ośmiu | 
Ocena częściowa 110096 | dobra 414 
Punkty dodatnie/ujemne | | W zestawie pełna wersja gry | 
| Alien Nations po angielsku +03 
©TOCENA JAKOŚCI dobra «444| 
CENA/JAKOŚĆ dobra | 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) |99 zł 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcje w danym miesiacu) |89 21 Planeta Gier Warszawa tel. (0 prefiks 22) 8637672 
Sposób wyliczenia parametru Gena/Jakość 992/444 = 22,30 = dobra = 
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Detektyw Sylwester Boots zaciągnął zbyt dużo długów i pożyczał pieniądze od niewłaściwych ludzi. 
` Wysłannik mafii domaga się zwrotu gotówki, bije naszego bohatera i wyrzuca go przez okno 


Fatima — komputerowa sekretarka detektywa 
' — radzi mu szukać pracy. Łatwo powiedzieć! 


Niestety Deanamo już nas nie wynajmuje. 
Straciła rękę, pracując dla Matavastrosa 


| = 


dnak z obcymi nie 


— sposób się dogadać bez tłumacza 


Odnajdujemy nazwisko Matavastrosa na liście 
lokatorów ogromnego wieżowca 


Gra przygodowo-fabularna na PC | Prywatny 
detektyw Boots szuka pracy. Normalka. Jednak 
bohater nie spodziewa się, że już niedługo 

w jego rękach spocznie los wszechświata 


Naszym bohaterem jest pecho- 
wy prywatny 'detektyw Sylwe- 
ster Boots. Pożyczył pieniądze 
od mafii, a jej szefowie upomi- 
nają się o zwrot długu. Nic 
dziwnego, że Boots bez waha- 
nia przyjmuje zlecenie odnale- 
zienia skradzionego z miejskie- 
go muzeum przedmiotu nale- 
żącego do obcej cywilizacji. 

To tylko pierwsze z wielu 
zleceń, które wykonuje nasz 
bohater. W poszukiwaniu pra- 
cy podróżujemy po kolejnych 
planetach. Odkrywamy spisek 
obcych pragnących zniszczyć 
wszechświat. Boots to jedyny 


Ruch myszą - obracanie 
bohatera 
LESE - przemiesz- 
czanie się 
rag Lewy przycisk myszy 
lub Spacja — użycie 
obiektu wskazanego 
kursorem 
[EM - użycie umiejętności 
specjalnej 
[E 3 -aktywacja komputera | 
(Fatimy) | 
- zrobienie zdjęcia | 
aparatem 
— przypomnienie 
ostatniej informacji _ 


człowiek, który jest w stanie 
ich powstrzymać. 

Podczas gry przyłączają się 
do nas różni bohaterowie. Na- 
sza drużyna składa się z trzech 
osób wybranych spośród sied- 
miu postaci, jakie napotyka- 
my. Ten wybór jest ważny, bo- 
wiem każdy z bohaterów dys- 
ponuje inną specjalną umie- 
jętnością. Na przykład nasz 
prywatny detektyw potrafi 
otwierać zamki. 

Gdy dochodzi do walki, 
przenosimy się na arenę. Akcja 
toczy się wtedy w turach. De- 
cydujemy, czy atakujemy, po- 
ruszamy się, używamy przed- 
miotu czy też umiejętności 
specjalnej. System walki jest 
widowiskowy. Przy wyprowa- 
dzaniu ciosu bohaterowie krę- 
cą piruety, stają w płomie- 
niach i przyzywają niezwykłe 
stwory. Mimo to walka szybko 
staje się nudna, bowiem wy- 
prowadzanie tych efektow- 
nych ciosów trwa za długo. 

Zaletą gry jest ciekawa i za- 
skakująca fabuła. Autorzy 
szczegółowo ją zaplanowali, 
zatem główny wątek fabular- 
ny rozwija się liniowo. Akcja 
nie rusza do przodu, jeżeli nie 
odnajdujemy właściwego 
przedmiotu lub przejścia. Wy- 
konujemy również zadania 
poboczne. Ich zaliczenie nie 


=F Zdajemy test, otrzymujemy nowe zlecenie 


Starzec nie ma zaufania do Bootsa. Najpierw 
# i ruszamy, aby odnaleźć przedmiot obcych 


zleca mu zdobycie hełmu miejskiego strażnika 


[ 

MI 

M 
| 


jest wymagane, ale nagrody — 
punkty doświadczenia oraz 
przedmioty — ułatwiają grę. 


Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie po wło- 
żeniu do napędu CD dysku in- 
stalacyjnego. Po skopiowaniu 
plików przechodzimy do fol- 
deru z grą i klikamy na Setup 
Anachronox, po czym ustawia- 
my parametry wyświetlania 
obrazu, by dopasować je do 
naszego akceleratora grafiki 
trójwymiarowej. Następnie 
wkładamy do napędu drugą 
płytę i rozpoczynamy zabawę. 


É A | 


Akcja toczy sie w trójwymia- 
rowym $wiecie. Do tworzenia 
grafiki wykorzystany został 


` Boots otwiera zamknięte drzwi.) 


[ informuje, jak daleko nam | 
do sukcesu. Im bardziej 


| zabezpieczeń (tutaj trzy 


Ustawiamy kolejne liczby 


skomplikowany zamek, tym — | 
wiecej jest poziomów | 


program strzelaniny Quake Il. 
Dzieki temu miasta, po któ- 
rych sie poruszamy, wygladaja 
realistycznie. Ogladamy cieka- 
we przerywniki filmowe, 
w których bohaterowie roz- 
mawiają także między sobą 
i stają się aktywnymi uczest- 
nikami wydarzeń. 

Sterujemy bohaterem za 
pomocą myszy i klawiatury. 
Zmieniamy ustawienia kilku 
klawiszy, ale już nie funkcje 
przypisane myszy — gra zmu- 
sza nas do korzystania z usta- 
wień narzuconych przez jej 
twórców. 


[ Š SĄ 
Anachronox to gra warta uwa- 
gi. Znajdujemy w niej wiele 
ciekawych rozwiązań, które 
wskazują dalsze drogi rozwoju 
komputerowych gier fabular- 
nych. GROM podoba się fa- 
buła, postacie bohaterów 
i pięknie zbudowany 
nastrój świata. Szko- 
da, że ta gra nie ma 
polskiej wersji ję- 
zykowej. 


PLATFORMA TESTOW. 


wersja na PlayStation | brak | 
wersja na PlayStaton 2 | brak 
| Producent: wersja na Dreamcasta | brak 
lon Storm/EIDOS ograniczenia wiekowe| od 15 lat | 
. | poziom trudności dla zaawansowanych | 
` [WAGA > (era) 
50%. „bardzo dobra 5,00 | 


ісадајаса gra fabularna 
| zciekawym scenariuszem 
nowatorskimi rozwiązaniami. 
| Podstawowa wada: brak 
| polskiej wersji 


| dostateczna. 


POMOC TECHNICZNA 
Serwis telefoniczny - 
Serwis online 


wwimgroupcompl __ 


[INSTALACJA 


| (O prefiks 22) 642 27 66 


BE 4% "bardzo dobra 
| bezproblemowa (PO) 


Łatwość instalacji programu 1 
еѕ (990 МВ) 


Informada o ilości zajmowanego miejsca па dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | brak 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1 ezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik 

Język podręcznika | 

Obsługa akceleratorów graficznych — — 196 | jest 

DŹWIĘK = TEST NA 36 KARTACH DZWIEKOWYCH 10,8% celujący T 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,996 | działa e działa e działa 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D | 0,9% | działa e działa e działa 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PC e Terratec 128iPCI — 0,9% | działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa ө działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCI YMF e Aztech Platinium 30 | 0996 | 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1e XLerate PCI Sound Card Pn? — 0,9% | 
Terratec YLerate Pro РО Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0,9% | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 09% _ 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | 


EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Livel Value model 4670 | 09% 


Terratec Base 1/64 ө Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Gerius SoundMaker64 ^ | 0,9% | działa e działa e działa 6 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | dziala e działa e działa L 6 || 
OBRAZ- TEST МА 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH ` 10,8% dobry 3,83 


0,6% 
0% | 
1.0696 
| 06% | 
6% | 


ie działa e nie działa 
ie działa e nie działa 
nie działa e nie działa 
nie działa e nie działa 
nie działa e nie działa 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertWork ө STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI BypertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 


Pentium 233 MMX/32 МВ + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | 0,696 | niedziała e niedziała 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. 0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0, płynny e płynny 


ЧЕЗ о о оу с оу су сз оу ох w шз озо э шз з э з — 


Punkty dodatnie/ujemne | 


Pentium lll 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 06% | płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB VoodooS 5500 AGP 06% | płynny e płynny. 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny j 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny | 
Pentium ЇЇ 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. 0,6% | płynny e płynny | 
Pentium ЇЇ 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny | 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi батегйепїог32__0,6% | płynny e płynny. ES | 
OBSŁUGA 4% dobra = 
Sterowanie — 296 | mysz, klawiatura | 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1% | duża (04 
Zapis stanu gry | 196 | tylko w niektórych miejscach 3 
JAKOSC GRY 12% dobra 14,33 
Jakość grafiki 2% | bardzo dobra [5 
Dźwięki muzyka 2% | bardzo dobre = 
Dialogi mówione 2% | angielskie I 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 2% | celujący 6 
Regulowany stopień trudności 2% | jest | 6 
Jezyk gry 2% | angielski Fi 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/brak takiej opcji | 
Ocena częściowa _ 100%. bardzo dobra 14,80 


© OCENA JAKOŚCI bardzo dobra €|4,80 
CENA/JAKOŚĆ dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 129 zł 


CENA ATRAKCYJ NA ( (айза cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |115 zł Softbox, Warszawa, tel (prefiks 22) 8653550 


10/2001 


pojawiają sie kolejne miejsca 


Rozpoczynamy rozgrywkę w naszym domu. 
W miarę jak penetrujemy okolicę, na mapie 


Oto bohater gry — William. Dowiaduje się, 
że coś złego dzieje się z jego przyjacielem 


i wyrusza mu na ratunek 


Pod nieobecno: gospodarza przychodzimy 
do domu przyjaciela. Przeszukujemy pokoje 
i znajdujemy wiele przydatnych rzeczy 


oward Phillips Lovecraft 
1 (1890-1936) należy do 
najsłynniejszych amerykańskich 
pisarzy grozy. Swoje pierwsze 
opowiadanie napisał, gdy miał 
sześć lat! Dziwaczny styl życia 
Lovecrafta sprawił, że uważany 
był on za oryginała i odludka. 
Najważniejsze zbiory 
opowiadań napisał w latach 


Wbiurku @ 

znajdujemy 
kluczyki do 
zardzewiałego 


A ulubionym środkiem 
lokomocji Williama. 
Dzięki tej maszynie 
odwiedzamy kolejne 
miejsca, w których 
znajdujemy 
przedmioty 
pomagające 
rozwiązać zagadkę 


Oto Edgar — nasz nieszczęsny przyjaciel, który | 
prawdopodobnie został opętany przez złe siły. | 
Właśnie odkrył, że szperamy w jego domu 


Otwieramy zamek szyfrowy. Z pięciokąta @— 
odczytujemy, jakiego dnia tygodnia 
powinniśmy szukać w znalezionym pamiętniku 


dwudziestych ubiegłego wieku. 
Były to między innymi 

Zew Cthulhu (1924), Szczury 

w ścianach (1924) oraz Model 
Pickmanna (1927). 

Lovecraft stworzył własną 
mitologię, w której wielką rolę 
odgrywały pradawne kulty, 
zaklęcia i przerażające potwory 


motocykla, któryjest | 


zakazane ceremonie i tajemne księgi odsłaniają 


przed nami przerażającą prawdę o świecie 


| TREŚĆ GRY | 
Przenosimy się w lata dwu- 
dzieste ubiegłego wieku. Z na- 
szym przyjacielem Edgarem 
dzieje się coś dziwnego. Za- 
chowuje się jak obcy człowiek, 
wertuje tajemnicze księgi. 
W końcu powierza nam przed- 
miot o nieznanym przeznacze- 
niu. Zaniepokojony ojciec 
przyjaciela i jego rodzinny le- 
karz proszą nas o pomoc 
w rozwiązaniu zagadki dziw- 
nego zachowania Edgara. 
Rozpoczynamy śledztwo — 
przeszukujemy miejsca, które 
odwiedzał nasz przyjaciel, wy- 
pytujemy mieszkańców, zbiera- 
my dokumenty, księgi i klucze. 
Czasami nawet wręczamy ła- 
pówki. Intryga staje się coraz 
bardziej zagmatwana i niesa- 
mowita. Odkrywamy nazwiska, 
listy, prastare symbole, dziwne 
miejsca i skrytki. Łamiemy sta- 
rożytne szyfry i otwieramy za- 
maskowane przejścia prowa- 
dzące do podziemi. Penetruje- 
my zakurzone laboratoria 
i uczymy się korzystać z pra- 
dawnej wiedzy alchemicznej. 


Nasz bohater nie jest zabija- 
ką. Nie strzela i nie walczy 
z potworami. To raczej typ de- 
tektywa, który rozwiązuje wie- 
le trudnych zagadek. 


| INSTALACJA | 
Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Wybie- 
ramy folder, w którym zostanie 
zainstalowana gra. 

Necronomicon umieszczony 
jest na dwóch płytkach, ale do 
instalacji potrzebujemy jedy- 
nie tej pierwszej. Drugą z nich 
wkładamy do napędu, gdy 
w trakcie rozgrywki pojawia 
się odpowiedni komunikat. 


é CHN LIA | 
Tajemnicze wnetrza i nastrojo- 
we krajobrazy ogladamy ocza- 
mi bohatera. Swobodnie rozgla- 
damy się za pomocą myszy, ale 
przemieszczamy się tylko po- 
między określonymi punktami. 
Muzyka pomaga w tworze- 
niu ciekawego nastroju gry. 
Głosy postaci brzmią wyraźnie 


PLATFORMA TESTOWA: 


"Windows 95/98 


brak 
brak 
brak 
od 18 lat 
dla zaawansowanych 


wersja na PlayStation 
wersja na PlayStation 2 
wersja па Dreamcasta 
ograniczenia wiekowe! 
poziom trudności 


Ў Producent: Wanadoo 


Mydawca w Polsce: 
Lemon Interactive 


(Ocena 


| cierpliwych i dojrzałych graczy. 


Choć nie maw niej brutalnych 


— ¿a 
Т 


scen przemocy, straszy nas | 
Lo | lepiej niż niejeden hortor. | 
Ë POMOCTECHNICZNA 3% "dostateczna 3,00 
Y Serwis telefoniczny | 2% (0 prefiks 22) 82633 11 | 
€ | Serwis online EE Б | wwwlemon-interactive, pl | 3 | 
Pn INSTALACJA 9,4% "bardzo dobra | 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | Ё bak — | 

Е Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% | bezproblemowe (0 kB) _ f 
Podręcznik | 2% | dobry i 
Język podręcznika [5 26 | polski | 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest 


i są charakterystyczne. Nieste- 
ty nie wybieramy wypowiedzi 
naszego bohatera, rozmowy 
przebiegają bowiem całkowi- 
cie automatycznie. Polska wer- 
sja zasługuje na pochwałę, 
choć w tłumaczeniu znajduje- 
my nieliczne błędy. 

Menu jest łatwo dostępne 
i niezbyt skomplikowane, a grę 
w całości obsługujemy myszą. 
GRY znalazły jednak kilka 
raków, które utrudniają roz- 
grywkę. Nie ma na przykład 
dziennika postaci, w którym 


nie pieniędzy ma bohater. Za- 
gadki są trudne, a gdy jakiejś 
nie rozwiążemy, na dobre uty- 


Ruch myszą - rozglądanie się 
na boki, w górę i w dół 


raf Lewy przycisk myszy | 
U – poruszanie sie, rozmo- 

wa, podnoszenie | 

i używanie przedmiotów | 

Fis Prawy przycisk myszy | 

| 

| 


U - menu ekwipunku 
— główne menu 


[ WERDYKT | 


le i jest nastrojowa. Ze względu 
na brak akcji ja j 


Łatwość instalacji programu E 
Informacja o Пос zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


2% bezproblemowa (PC) 
0,7% | brak (2 MB) 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH ` 


10,896 | calujacy 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CI410. 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 ЕЛЕ 3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI | 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670. 
Terratec Base 1/64 ө Typhoon Golden 3D digital Audio PCI ө Genius SoundMaker. [3 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave. Impact 


0,9% | działa e działa e działa 


] 0,9% | działa ө działa e działa | 
|. 09% | działa e działa e działa 
| 0,996 | działa e działa e działa a 


0,9% | działa e działa e działa 


| og | działa e działa e działa 
| 0,99 Al | działa e działa e działa 
| 09% | działa e działa e działa 
1.08 | działa ө działa ө działa 
| 09% | | diala * działa e działa 


д | 0,9% | działa e dziala o działa уз | 


| 09% | driala e dziala e dziala 


OBRAZ = TEST НА 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8% dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI Experte Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 P. 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert? Work e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32M8 + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STE Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 5007 128 МВ + ATI Expert 2000 ə STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STBVoodoo3 2000 AGP — —— 
Pentium 111500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voadoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X ө STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 ə STB Voodoo5 5500 AGP 


| 0,6% 


H 06% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 


E | niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
6% | T płynny e płynny 
6% f płynny e płynny 
d 
zi 
1 


0, 
06 


Płynny e płynny 

płynny e płynny 

płynny e płynny 
, płynny e płynny 
| 06 A płynny e plyny — — — 
| 0,6% | płynny e płynny 
| plynny e płynny 
a | płynny e płynny _ 
IE 0% | | płynny e płynny _ 
| 06% | zl Płynny e płynny 
| 0,6% | płynny e płynny 


Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry. 


zapamiętywane byłyby wszel- Necronomicon ucieszy wszys- Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB оодоо 2000 AGP | 06% | płynny e płynny 

je zasłyszane informacje. Ni- tkich miłośników powieści | Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer entor 32 | 0,6% | płynny e płynny 
gdy nie wiemy też, ile dokład-  grozy.Ta gra ma ciekawą fabu- [ОВЕ _4%_ dostateczna | 
Sterowanie | 295 | mysz l 


ү 1% _ znikoma 


| 1% | tylko w niektórych miejscach | 


także ze względu na bardzi 
amy w grze. atrakcyjną cenę. prem | em i ate کا‎ 
= D£wiek i muzyka | 2% | | bardzo dobre ——— 
Dialogi mówione | 2% | polskie | 
Zakres fabulamy i i merytoryczny gry | % | bardzo dobry = 
Ekran | Regulowany stopień trudności 2% (EG 
„ekwipunku | Jezyk gry | 2% polski | 
jest dziwny. | | Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) __0% | jeden/brak takiej opcji 
Na środku | [Ocena częściowa 100% dobra 439| || 
ukazująsię | | Punkty dodatnie/ujemne | | 
przedmioty, | " 3 | | Е m. 
któyh — |  SIOCENAUAKOSC | dobra 139| 
używamy © |  ©JCENANAKOŚĆ 
(wtym CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) |29,90 zł a 
wypadku sa | CENA ATRAKCYJNA (nissa cena znaleziona pzez redakcję w danym miesiacu) | 
Sposób wyliczenia parametru CenażJakość 29.90 24,39 = 6,81 = саса 


"Polaczenie angielskich słów star (gwiazda) i utopia (idezlny świat). Wymowa:startopia 


Gra strategiczna na PC | Zadowolenie klienta to nasz cel. 
A gusta gości naszego hotelu są zróżnicowane. W końcu 
A pochodzą oni z różnych stron galaktyki! 


Pierwsze budowie wznosimy ze skrzyń. 
| * Gdywybieramy lokalizację oznaczoną 
| kolorem niebieskim ©, potwierdzamy 


Część naszej stacji zajmują pokoje | 
z wyposażeniem. W tym wypadku jest to | 
| więzienie. Wyznaczamy położenie oraz 


drzwi w ścianie, a potem na kłódkę € 
W ten sposób otwieramy koleją halę po 


l 
| 
| 
| 
- 


Jako zarzadca stacji kosmicz- 
nej dbamy o to, by nasze 
przedsiębiorstwo przynosiło 
zyski. Stację odwiedza dzie- 
więć ras kosmitów.W udostęp- 
nionych nam halach buduje- 
my różne pomieszczenia. Za- 
leżnie od celów scenariusza 
tworzymy na przykład szpital, 
więzienie o zaostrzonym rygo- 
rze lub... kościół. Pamiętamy 
o utrzymywaniu odpowied- 
niego poziomu energii, za- 
pewnieniu miejśc do wypo- 
czynku, o higienie i odpowied- 
nich rozrywkach dla pracowni- 
ków naszej stacji. 
Pomieszczenia bazy mają 
zwykle trzy kondygnacje. Na 


| ustawienie w niej szkieletu budowli © rozmiar i wybieramy wyposażenie © ——— zabudowę | pierwszej znajdują się instala- 
j —— | бе potrzebne do prawidłowe- 
| Gdy brakuje Część | go funkcjonowania firmy i po- 
| elementów kosmicznych |  mieszczenia dla pracowników. 
| wyposażenia, | przestępców | Piętro wyżej wznosimy sklepy, 
| nabywamy dajesielatwo | lokale rozrywkowe i hotele. Ko- 
| j jeukupca. | uwięzić, Jednak |  izystajaz nich nasi pracownicy, 
| 0 jego przybyciu | inni próbują | ale przede wszystkim turyści. 
| informuje | ucieczki. Ścigają | Im atrakcyjniejszy jest poziom 
] ikona. Widzimy | ich wtedy stróze | handlowo-rekreacyjny тут 
| liczbęskrzyń | Î prawa ©, | więcej gości przybywa na sta- 
i z produktami ©- ostrzeliwująich | cję i tymwięcej zarabiamy. 

| i ceny każdego | Ма górze tworzymy nato- 
| z nich | miast pomieszczenia z roślin- 


Werbujemy 
personel 
spośród 
przybywających | 
kosmitów oraz 
bylych wiezniów. 


pracy 
ilojalnosc @ 


Sprawdzamy ich | aw czasie 
wyszkolenie ©; rozgrywki nie 
oddanie ucieka więcej | 


nością i kształtujemy różne ty- 


Nasza misja 
zostaje 
wykonana, gdy 
przywracamy 
społeczeństwu 
100 więźniów, 


DLS H < k °> ЖУК | 


niz10 | 
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e Lewy przycisk myszy — 
wydanie rozkazu 
Bay Prawy przycisk myszy — 


(6 


otwarcie menu 

— ekran opcji 

(9 - przejście na 
poziom pracy 

— przejście na 
poziom rozrywki 

= przejście na 
poziom przyrody 

Kursor na obiekcie i - 

wyświetlenie informacji 

o obiekcie 

ARME) - ruch wlewo, 

prawo, górę i dół 

Sterowanie kamerą: 


E B 


Ej 


lub (7j - przybliżenie 
obrót 


| 
| 
[E lub (E) - oddalenie | 
| 


py klimatów.Ten teren jest ulu- 
bionym miejscem spacerów 
naszych gości. 

Do naszych zadań należy 
także wdrażanie na stacji no- 
wych technologii. Wynalazki 
otrzymujemy od obcych, któ- 
rzy zlecają nam daną misję, 
a niektóre odkrywamy sami. 

Spokój i dostatek na stacji 
zakłócają szpiedzy zakradający 
się do różnych pomieszczeń 
i podkładający bomby. Wska- 
zujemy ich ochronie, która li- 
kwiduje intruzów. 

Gra pełna jest ironicznego 
humoru. Na przykład doradca, 
który pomaga nam w pracy, 
przekazuje wprawdzie istotne 
wiadomości i podpowiada, co 
powinniśmy zrobić. Jednak 
uważa nas przy tym za nie- 
spełna rozumu, złośliwie ko- 
mentuje nasze poczynania 
i dziwi się, gdy cokolwiek uda- 
je nam się osiągnąć. 


Po włożeniu płyty do napędu 
CD-ROM samoczynnie urucha- 
mia się program instalacyjny. 
Na pierwszym ekranie klikamy 
na Install. Potem wy- 
bieramy katalog, do 


Scuzzer Mk1: na- 
sza złota rączka 


którego program instalacyjny 
kopiuje pliki i określamy roz- 
miar instalacji. Gdy decyduje- 
my sie na skopiowanie na dysk 
plików z dźwiękiem i filmami, 
gra działa szybciej. 

Wskazujemy folder gry 
w menu Start i decydujemy 
sie, czy instalujemy pliki niez- 
bedne do gry wieloosobowej 
przez internet. Program pyta 
jeszcze, czy zainstalować ste- 
rowniki DirectX 8.0. 


Gra ma ładną grafikę, a kamere 
dowolnie przyblizamy i odda- 
lamy. Jesli chcemy, ogladamy 
pomieszczenia stacji oczami 
wybranego obcego. Kosmici 
chodza po calej bazie i korzy- 
staja ze wszystkich wygód. 

Niestety StarTopia ma kilka 
wad. Czasem kosmici blokuja 
się w drzwiach, brak tez zesta- 
wienia, z którego dowiedzieli- 
byśmy się, jakie dziedziny dzia- 
łalności przynoszą dochody 
i na co wydajemy pieniądze. 


Nigdy jeszcze nie mieliśmy 
okazji zarządzać stacją ko- 
smiczną, na której mieszkają 
zabawni obcy, poznawać ich 
życzenia i problemy. GRY po- 
lecają tę oryginalną strategię, 
nawet mimo że nie ma polskiej 
wersji językowej, a rozgrywka 
ener liniowo. D: 


Turakken to sprytny 
i inteligentny kosmita, który 
dobrze pracuje w laboratorium 


przedstawicieli tej rasy 


j 
| 
| 


Gor jest świetnym strażnikiem. | 
Nikt nie strzela celniej od 


wersja na PlayStation | brak 
wersja na PlayStaton 2 | brak 
Producent: k: wersja na Dreamcasta | brak 
Mucky Foot/EIDOS 2 - | ograniczenia wiekowe| od 12 lat 
Á poziom trudności dla zaawansowanych 
| Wydawca w Polsce: Ë 
IM Group 4 ` [WAGA] [Ocena 
| 50% dobra > 4,00 
| Oto prawdziwie oryginalna | 
| gra - zarządcami kosmicznego | 
| hotelu jeszcze nie byliśmy. — | 
| Ładna, zabawna iciekawa, — | 
| | słowem:solidna robota | 
POMOC TECHNICZNA 3% |. dostateczna 3,33 
Serwis telefoniczny z | 2% | (Oprefiks 22) 8685268 — | 3 
Serwis online | 1% | wwwimgroup.pl |4 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 5,36 
Łatwość instalacji programu | 2% ‚ bezproblemowa (PO) I5 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 07% | jest (350 MB) ce 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku _ 0, ‚7% | jest | 6 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% | bezproblemowe (0 kB) | 6 
Podręcznik | 2%. | dobry | 4. 
Jezyk podrecznika | EN | polski | 6 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest | 6 


DŹWIĘK= TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


- 108% celujący 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert&Work e STB Voodoo 5500 PCI 

Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium ll 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium ll 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,696. 


96 | niegrywalny e niegrywalny 
| og. | niegrywalny e niegrywalny 
| 06% | 

| 06% 
| 06% | 
| 0,6% 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płyny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


0,6% 
E 
| 06% 
| 0% 
ов» 


niegrywalny e niegrywalny | 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 09% | działa e działa e działa 6. 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative. Blaster 16PCI T4810 Е 109% | działa e działa e działa pe] 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 320-30 | 0,9% | działa e działa e działa Le] 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCIe Terratec 128i PCI | 0, ‚9%. | działa e działa e działa | 6 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | 09% | działa e działa e działa 6 
Videologit Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,996 | działa e działa e działa 1 
Terratec XLerate Pro PCI Sound АЗР e Diamond Morstersound MX300 e ҮМЕ 724 Yamaha. | 0,996 | działa e działa e działa | 6 
Creative AWE 64 Gold eVobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 09% | działa e działa e działa Ls 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | 09% | dziala e dziala e dziala | 6 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 10 9% | działa e działa e działa 6 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMałer 64 | 09% | | działa e działa e działa ! é 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,996 | działa e działa e działa |6 
OBRAZ = TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10, m dobry _ 433 


= i i f T 
[|с oa o n чону а u 
© | | 


AMD Athlon 600/256 МВ + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,696 | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X ө STB Voodoo3 2000 AGP | 06% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 - 0,6% | płynny e ріуппу | 
Pentium 1 800/256 NB + NI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500AGP — - md! 0,6% | | plynny e plynny É 
Pentium ll 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP. | 06% | plynny e plynny | 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules es Dynamite TNT e Guillemot Maxi GamerXentor 32 | 0,6% | plynny e plynny | 
OBSEUGA = 496 "bardzo dobra 
Sterowanie | 2% | mysz klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych | 1% | duia 
Zapis stanu gry | 196 | w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY ^ 12% dostateczna ` 
Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 
Dźwięki muzyka | 2% | dobre š 
Dialogi mówione | 296 | angielskie 
Zakres fabularny i merytoryczny gry | 296 | dobry 
Regulowany stopień trudności | 2% | brak 
Język gry | 2% angielski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 0% | jeden/czterech 
Ocena czesciowa |100% dobra 
Punkty dodatnie/ujemne | | 
je A OCENA JAKOŚCI dobra 
CENA/JAKOŚĆ dostateczna 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) |129 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiacu) 


[104 zł Softbox, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 865 35 


50 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jałość 


1129 2/426 = 3028 = dostateczna 
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E 


Ang. AGE descent | 


Descent 3 


Gra zręcznościowa na PC | Gdzie skrył się przeciwnik: na me na górze, 1 
z przodu, z tyłu czy po bokach? Prawidłowa odpowiedź brzmi: wszędzie! 


Na bagatej w surowce górni- 
czej planecie zbuntowały się 
roboty. Złożona z ludzi obsłu- 
ga kolonii została wybita. Ru- 
szamy do walki z maszynami. 
Pilotujemy myśliwiec wyposa- 
żony w kilka typów broni. Po- 
maga nam guide-bot, mały, 
nieuzbrojony robot. Znajduje 
on ulepszenia do statku, ener- 
gię, tropi wrogów i gasi po- 
jazd, gdy ten zostaje trafiony. 

W trakcie oczyszczania pla- 
nety ze zbuntowanych robo- 
tów wykonujemy misje spro- 
wadzające się głównie do eli- 
minowania wroga. Czasem 
szukamy przełączników, strze- 
lamy w nie i w ten sposób 
otwieramy drzwi, usuwamy 
przeszkody i dostajemy się do 
korytarzy i budowli. 

Po zlikwidowanych przeciw- 
nikach zostają ładunki energii, 
którą zużywamy, strzelając z la- 
sera, a także osłony i pociski. 


Guide-bot 
kręcący się przy 
naszym statku | 
dodaje otuchy, 
gdy mkniemy PR 
przez mroczne B 
korytarze. 
To stara gra, ale 
animacje 
_ wyglądają 
niesamowicie. 
Czujemy się 
tak, jakbyśmy 
byli pilotami 
kosmicznymi, 
bohaterami 
filmu 
fantastycznego 


Niestety amunicja do najsil- 
niejszych typów broni szybko 
się kończy. 


Gra wygląda ładnie. Zawdzie- 
cza to wykorzystaniu akcelera- 
torów grafiki trójwymiarowej. 


Zbieramy unoszące się wokół pociski, osłony i energię 


Podświetlone korytarze, pełne 
kłębiących się oparów, strzela- 
jące tu i ówdzie snopy ognia 
oraz metalowe wnętrza dzi- 
wacznych korytarzy i poskrę- 
cane konstrukcje tworzą nie- 
samowity nastrój. 
rzeciwnicy są trudni do 
pokonania. Kluczą, robią uniki, 
chowają się i utrudniają nam 
celowanie. Gdy jest ich wielu, 
zwyciężamy z najwyższym 
trudem, choć nasz zwinny my- 
śliwiec obraca się i porusza 
w każdą stronę, a nawet wyko- 
nuje obroty w miejscu. 
Gra nie jest realistyczna. Ni- 
gdy nie giniemy. Gdy wróg 
niszczy nasz myśliwiec, wraca- 
my do akcji za sterami nowego 
statku, blisko miejsca, w któ- 
rym zostaliśmy zniszczeni. Po 
zakończeniu zadania otrzymu- 
jemy informację, ile maszyn 
straciliśmy w czasie misji. 
Descent 3 został wydany 
w polskiej wersji językowej. 
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Część walkstaczamy na powierzchni planety. Nie da się jednak 
opuścić atmosfery i wzbić sie w przestrzeń kosmiczną 


Napisy są przetłumaczone 
bezbłędnie, choć na pierw- 
szym z ekranów nie pojawiają 
sie polskie litery. Rozmowy 
miedzy pilotami dobrze odda- 
ja ich emocje. Liczne filmy 
stanowią znakomity przeryw- 
nik pomiędzy pełnymi napię- 
cia starciami z myśliwcami 
sterowanymi przez roboty. 


Descent 3 


INFORMACJE 0 PRODUKCIE 

Producent Outrage/Interplay 
Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zl 
PLATFORMA I SYSTEM PC Win 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe Р200,32 MB 
Obstuga akceleratora jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 graczy 
WYNIKI TESTU 

Poziom trudności niski 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność duża 

POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


a 


Descent 3 to wciągająca strze- 
lanina z inteligentnymi prze- 
ciwnikami. Nie jest trudna — 
przecież jesteśmy nieśmierte|- 
ni.To jedna z niewielu zręczno- 
ściówek, z którymi bez trudu 
radzą sobie nawet miłośnicy 
spokojnych gier logicznych. © 


| 


"Ang. Chetka na pęd: Drogowe wyzwanie. Wymowa: nid for spid rod czelendz 


š Gra strategiczna na PC | Nasze roboty bojowe 


wdeptuja w ziemie buntowników i przywracaja 


Wcielamy się w dowódcę, któ- 
ry walczy w szeregach Federa- 
cji. Jej władcy nie mają szczę- 
ścia. W układzie planet zwa- 
nym Labiryntem wybucha re- 
belia. Buntownicy rozbijają 
główne siły naszej armii. Wal- 
czymy z nimi, dowodząc wiel- 


000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


kimi robotami. Starcia toczą się 
na powierzchni planet oraz 
wewnątrz budynków. 

Gdy przebywamy w bun- 
krze lub w pojeździe dowo- 
dzenia, wydajemy rozkazy, 
wznosimy budowle i produku- 
jemy roboty. Wynajdujemy też 
nowe części i przejmujemy 
budynki i oddziały. Do budowy 


Z pojazdu 
dowodzenia 
wydajemy rozkazy 
| oddziałom 

| pozostającym poza 
| zasięgiem 

naszego radaru. 

*| Przejmuja one 
budynki za 
łańcuchem górskim 
niedostępnym dla 
naszego wozu 


Iron Strategy | 


bazy i szkolenia wojsk po- 
trzebujemy gazu, który wydo- 
bywamy w kopalniach. 


Grafika jest ładna, ale na pla- 
netach widzimy malo rošlin- 
ności. Statki i roboty wygląda- 
ją ciekawie, a w dodatku two- 
rzymy je sami, składając z kil- 
kunastu części. Nasze roboty 
zachowują się realistycznie. 
Teksty w grze są dobrze 
przełożone na polski, a dialo- 
gi czytają zawodowi lektorzy. 
Jednak ich wypowiedzi nie na- 
dążają czasem za obrazem. 


Iron Strategy zawiera pomysły 
występujące w różnych grach 
strategicznych. Znajdą tu też 
coś dla siebie miłośnicy robo- 
tów. Kampanie są krótkie, ale 
mamy jeszcze pojedyncze sce- 


nariusze i grę sieciową. B 


Need for Speed: 
Road Challenge 


Podczas wyścigu przeciwnicy jeżdżą nieuwaznie i brutalnie. Często 
wpadamy na bandę i rozbijamy nasz samochód 


NfS: Road Challenge | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Electronic Arts 
Polski dystrybutor IM Group 

Cena 49,90 
PLATFORMA I SYSTEM PC Win 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe Р200, 32 MB 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni: 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo wysoka 
POZOSTAŁE PLATFORMY PlayStation 


Iron Strategy 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Nikita 

Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe PII 266,32 MB 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 4 graczy 
WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 
POZOSTAŁE PLATFORMY 


Potężne 
roboty 
najlepiej 
sprawdzają 
się w płaskim 
terenie. 

W górach idzie 
im gorzej 


e00000000000 


Latamy nad 
zalanymi 
miastami, 

w jaskiniach 

i nad pusty- 
niami. Cały 
czas strzelamy 
| dowrogów 


“Ang. Pancerny smok. Wymowa: pancer dragun 


° 4 
«ww» : Panzer Dragoon 
PC | Wciskamy gaz — * v^ ° 

| A y9 + Gra zręcznościowa na PC | Latanie na smoku 
do dechy i ruszamy ONE MEE d 
3 e nie cieszy nas, bo widoki sa brzydkie 

po slawe w serii c d Mp р Get ың ыйыы. SP 2а 
szalonych wyścigów = (TRESC GRY If" TECHNIKALIA | 
SET TID $ Jako ostatni sprawiedliwy ma- Grafika ma małą rozdzielczość, 

$ my ocalić świat. Latamy na widać,że gra przeniesiona jest 
Startujemy w wyścigach sa- ы grzbiecie smokaistrzelamy do те starej konsoli Saturn. 
mochodowych. Na początku e wszystkiego, co się rusza: ma- 


mamy niewielką jak na nasze 
potrzeby sumę pieniędzy. Ku- 
pujemy za nią BMW lub Merce- 
desa. Zwycięstwa w kolejnych $ 
wyścigach danej serii dają e 
nam dostęp do większych fun- = 
duszy, innych wyścigów, tras 
i lepszych samochodów. 


Grafika i dźwięk są bardzo do- 
bre. Road Challenge to nie re- 
alistyczny symulator, ale zręcz- 
nościowy wyścig. 


Jeśli poszukujemy niedrogich ° 
i efektownych wyścigów, oto e 
gra w sam raz dla nas. Е 


Kdifiputerr г 
== GRY) 102001 


$ łych owadów i wielkich po- 
e tworów. Wybieramy cele, ale 
š na ruchy naszego gada mamy 


Rozgrywka jest prymitywna 


ograniczony wpływ. i polega tylko na strzelaniu. # 


Panzer Dragoon 


INFORMACJE 0 PRODUKCIE 

Producent Sega 

Polski dystrybutor Techland 

Cena 29,90 zł 

PLATFORMA 1 SYSTEM PC Win 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe Р75,8 MB 

Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność niska i 
POZOSTAŁE PLATFORMY Sega Saturn | 


тїегпа 
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GAWKI 


‘Ang. Źródło Septerry: 
Dziedzictwo Twórcy. 
Wymowa:septera kor 
legesi of de krijejtor 


na PC| Dzieki poradnikowi 
odkrywamy prastara tajemnice i ratujemy 


kolorowy, fantastyczny $wiat Septerry! 


Instalujem 


i usuwamy gre 


Świat Septerry, 


lglicy, zmierza ku zagla- 
sizle. Welelamy się w 
dziewczynę o imieniu 
Maya i ratujemy Septerrę 


Folder docelowy 


złożony z Pawlak folderze: 
wirujących wokół 
"wymagane miejsce na dysku: 


przed zakusami potężne. 
go Lorda Dioskiasa. 


Procesor P200, 32 MB pamięci 
RAM, DirectX 7, Quick Time 4,0, | 
460 MB miejsca па twardym ` | 


dysku 


"wolne miejsce na dysku: 


przetestuj 


1 | Wlaciamy nasz komputer | 
i wkładamy do czytnika | 
CD-ROM płytę dołączoną do | 
tego numeru GIER. Pro- | 
gram płyty uruchamia się | 
automatycznie. Na ekranie 

widzimy menu ©- 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na ikonę [27 Méikonpuer|, 
Otwiera sie okno, w którym 
klikamy na ikone: 


Gr ID 2001 
Teraz klikamy dwa razy na 


ikone: 


autorun. ese 


Program Septera Core zostanie zainstalowany W podanym | x 


Р Nan^Septerra { 


Kliknij przycisk Dalej! aby kontynuować. 


Aby zamknąć menu płyty, 

klikamy na ikonę Ew pra- 
wym górnym rogu ekranu. Po 
zamknięciu programu płyty 
uruchamiamy grę. 


Usuwamy grę 
| Septerra Core 
1 likamy уе па [listen 
ШӘРәшму [| 129 SeptensCoaPt `] 
| тт (TES sie 
okno @. 


r d 


Program pyta nas, czy na 
pewno chcemy usunąć 


_ przycisk 4 „Po chwili w oknie @¬ | 
pojawiają się wyniki testu. Se- 
mafor © sygnalizuje, czy może- | 

| my grać. Czerwona lampka 

| oznacza, że nasz komputer jest | 
za wolny. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale animacje nie będą | 
działać płynnie. 


Rada GIER: Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie, nie trzeba jej 
wyjmować i wkładać po- 
nownie. Wystarczy kliknąć na 
ikonę płyty prawym przyci- 
skiem myszy i z menu wy- 
brać opcję [Avteedtwssssnis] 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- | 
rametry spełniają wymagania | 


Zamykamy ok 
na przycisk Æ 


klikając | 


Testowanie komputera 


Wymagania Twój komputer 
3j Szybkość procesora 200 MHz د‎ 
Ф Ilość pamięci RAM 32MB Dd 
ЗВ System operacyjny Windows 98. WIŃAGWESEAWNA 
f Wersja Direct 70 BASSES 
Í Kara dźwiękowa jest Ld 
29 Szybkość napędu CD-ROM 8x SRA 
æ Miejsce na dysku 460 MB CN BOO MO 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


gry. W tym celu klikamy na | 


= Aby AGE grę, kl 

| = Кату na przycisk Ф. | 
ekranie pojawia sie okno || "Э Program usuwa grę z na- 
programu instalacyjnego gry || 2 szego komputera, kasując 
Septerra Core. Klikamy teraz | | przy tym folder w którym zo- | 
па 20880 Jeśli chcemy, wy- | | stała zainstalowana, wraz | 
bieramy folder, do którego || | z cala jego zawartością. | 
program instalacyjny skopiuje | | | 
pliki z grą ©. Następnie klika- | | 
my na przycisk | 88 | 
a potem na [ BBzpoeznii | Rozpo- | 
czyna sie instalacja gry. 


EB Klikamy na przycisk ©- 


UWAGA! Odinstalowanie | 
gry powoduje także skaso- 
wanie zapisanych stanów 
gier. Aby je zachować, ko- 
piujemy wcześniej folder 
C:igryiSepterralSaveData 
w bezpieczne miejsce. Po | 
ponownej instalacji gry | 
przenosimy go do folderu 
C:\gry\Septerra 


Kiedy pojawia sig komuni- | 
kat o pomyślnym zakoń- | 
czeniu instalacji, klikamy na | 
| 


przycisk [Zekoñez | Gra została 
poprawnie zainstalowana na 
naszym pececie. | 


[Usuń program 
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Zaczynamy zabawe 


Poznajemy podstawy gr 


Tm AEG 
Maya, Grubb i Runner odwiedzają siedem Powłok Septerry 


Na ekranie opcji wczytujemy dowolny zapis 
gry © regulujemy ustawienia dźwięku © lub 
przeglądamy listę twórców ©. 


Decydujemy, czy chcemy rozpocząć nową przy- 
god , wczytać ostatnio zapisaną grę ©, 
przejść do ekranu opcji © lub wyjść z gry Ө. 


Zapisujemy i wczytujemy stan gr 


W fantastycznym świecie Septerra Core wcielamy się w Mayę 
— zbieraczkę złomu z Drugiej Powłoki. Nasza bohaterka zosta- 
je wplątana w wydarzenia decydujące o losach całej Septerry. 
Fabuła gry jest rozbudowana i często jesteśmy świadkami 
niespodziewanych wydarzeń. Do celu wiedzie tylko jedna 
droga — dopóki nie zdobędziemy niezbędnego przedmiotu 
ub nie pokonamy blokujących przejście potworów, nie osią- 
gamy postępów w grze. Czasami pojawiają się zadania do- 
datkowe, które nie mają wpływu na główny wątek przygody. 

Podczas przygody toczymy walki z setkami nieprzyjaciół. 
Wrogowie pojawiają się od nowa za każdym razem, gdy po- 
nownie wkraczamy do strefy. Walcząc, zdobywamy złoto i do- 
świadczenie, dzięki którym nasi bohaterowie stają się coraz 
silniejsi. Walki są trudne i bez solidnego przygotowania nie 
pokonamy coraz groźniejszych nieprzyjaciół. 


Zapisujemy stan gry. na o, a nastepnie ; YES , 
By zapisać stan gry, EJ EB na ©. Gdy klikamy Rada „GIER: Wciskając 
przesuwamy kursor na ©, pojawia się li- W asie gry klawisz (E53, 


w dolną część ekranu i klikamy sta zapisów gry. Sprawdzamy dokonujemy szybkiego 
na ikonę ©, a potem па ©. ich tytuły, klikamy na jeden 280150 dry. Pojawia się on 

> na liście zapisów jako 
QuickSave. Aby szybko go 


Gdy klikamy na Ө, pojawia się — znich,a potem na ©. 
okienko © ,w którym wpisuje- — Jeżeli zapisów jest dużo i nie a 
my nazwę zapisu.Polecenie za- — mieszczą się w okienku, prze- wczytać, wciskamy kla- 


pisania gry zatwierdzamy, kli-  suwamy liste za pomocą su- wisz (2). Со pewien czas 
Ó stan gry jest też za- 


EDO A Wa pisywany automatycznie 
Wezytuj sta . Aby Uwaga: Aby wczytać stan gr | 
Шешу PENAY ed g узнае ара pod nazwą WorldMap. 


w czasie zabawy wczytać stan po uruchomieniu Septerra : чопамар 
gry, przesuwamy kursorwdol- — Core, klikamy na EEEE, a po- UWAGA: Szybki zapis nie 
ną część ekranu i klikamy tem na ЖЕШ działa w czasie walki 


Funkcje kursorów 


Gdy przesuwamy kursor, zmienia się on, 
informując nas, јака czynność wykonuje- 
my, naciskając lewy przycisk myszy. 


* Podchodzimy do wskazane- 
go miejsca 

Taki kursor pojawia się nad 
miejscem niedostępnym 
Przyglądamy się wskazane- 
mu obiektowi 

Rozmawiamy z osobą wska- 
zaną kursorem 
Przechodzimy do innego ob- 
szaru (na mapie Powłoki) lub 
do innej części obszaru 
Używamy danego przedmio- 
tu (w tym wypadku chleba) 
Manipulujemy wskazanym 
przedmiotem 

Przechodzimy na główną 
mapę Powłoki 


wędruje po Powłoce, kursor przybiera 
wskazując miejsca (©,©,©), któ- 
€. Czasem by dotrzeć do jakiejś czę- 


Świat Septerry składa się z siedmiu Powłok podtrzy- 
mywanych mocą Źródła. Przygoda zaczyna się na Po- 
włoce Drugiej, ale zanim dotrzemy do końca rozgrywki, 
odwiedzamy również pozostałe sześć Powłok. 


JIER: Dwukrotne kliknięcie le- 
wym przyciskiem myszy sprawia, że 
Maya biegnie we wskazane miejsce. 
Jeżeli po drugim kliknięciu przytrzy- 
mujemy przycisk myszy, bohaterka 
biega przez cały czas. 


Większe z odwiedzanych przez Доо odwiedzamy tylko Dysponujac statkiem, przesuwa- 
nas obszarów składają się z kilku te Powłoki, do których prowadzi | „2 my kursor w dolną część ekranu 
części. Nasza rodzinna Oaza dzieli się | nas fabuła gry. Później zdobywamy |i klikamy na ©. Następnie wskazuje- 
na Stertę Złomu ©, Budynki Hu- | statek Ф, który przewozi nas па do- my nazwę Powłoki Ф, na którą chce- | 
ty © i Przedmieścia Oazy ©. wolnie wybraną Powłokę. my się przenieść. 
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m wywołać pasek eT przesuwamy kursor 
w dolna czešé ekranu i klikamy na ens: ET | 
| dodatkowa lista opcji. Oto ich zastosowania. 


| © oglądamy umiejętności bohaterów 

| © oglądamy zdobyte Karty Losu 

| © przeglądamy ekwipunek 

| © przeglądamy uzbrojenie bohaterów 

| © zmieniamy skład drużyny (ta opcja dostępna jest tylko 
w niektórych miejscach) 

© wracamy do gry 

| Ө przechodzimy do ekranu opcji gry 


p (Wybieramy członków drużyny } 


Na czele naszej drużyny śmiałków zazwy- 
czaj stoi Maya. Poza nią do grupy dołącza- 
my dwoje spośród ośmiu pozostałych wo- | 
| jowników. Zmian dokonujemy tylko w WARSA miej- | 
| scach, na przykład w górskim obozie albo na statku kosmicz- 
nym.Tylko tutaj aktywna jest ikona wyboru drużyny 


а pokładzie statku powietrznego. Zaznaczamy bohatera, 
który opuszcza który wchodzi na jego 
miejsce. By zatwierdzić zmianę, klikamy na 


10H: LEH 
1 
bba | | 


| SEL | 

сач | Fereepcja 3L3 | 
35 | Feycha чоч 
| żywotność 551, 

Sayhkoéé 50 | 

зе | | 

| Doéw. Бпапч | | 

Awans 850b | 

L 

1 


| 


4 cios TIFehniecin 


2ZródioNGoz 5 Piuniecie 8.Wampir | 


Süderzenie 6 ogiuszenie 


Wypełniając zadania i zwyciężając przeciwników, zdobywamy 
punkty doświadczenia ©. Są one doliczane do wspólnej puli. 
Im więcej ich gromadzimy, tym wyższy jest poziom doświad- 
czenia © każdego z bohaterów. Widzimy również liczbę punk- 
tów doświadczenia ©, jaka dzieli danego wojownika od awan- 
su na kolejny poziom wyszkolenia. 


Po każdym awansie na wyższy poziom doświadczenia wzrasta- 
ja podstawowe cechy bohatera. Oto one: 
Sił — wpływa na siłę ataku i skuteczność pancerza 
— wpływa na celność, szybkość i siłę ataku 
— wpływa na siłę i skuteczność ataku 
— wyznacza liczbę punktów Energii Źródła 


Psyche 
Żywotność — wpływa na szybkość i punkty ż życia bohatera 


Szybkość  — określa szybkość zadawania ciosów | 


Od wymienionych powyżej cech podstawowych zależy war- 
tość bojowa bohatera. Opisują ją następujące współczynniki: 
Cel 


— szansa trafienia przeciwnika 

— im lepsza, tym mniej odnosimy obrażeń 

— siła uderzenia 

r — liczba punktów Energii Źródła 

Punkty życia — gdy spadają do zera, bohater pada na ziemię 


7 Fehnięcie 


BWampir | | 


2ZrodloNGs  5SPluniecie 


mlderzenie  OjOgluszenie 


cjalnymi ®, które zdobywa 
na wysokich poziomach do- 
świadczenia, a także instalu- 
jąc nowe rozszerzenia broni 


Każdy z bohaterów ma wiele 
umiejętności. Poza trzema 
standardowymi atakami 


i wypełniając zadania dodat- 
kowe. Korzystając ze zdolno- 
ści specjalnych, zużywamy | 
Energię Źródła. 


dysponuje zdolnościami spe- 


r (Używamy przedmiotów ) 


4 Wszystkie przedmioty dzielą się na 
1 lecznicze oraz kluczowe ©- 
W pierwszej grupie znajdują się mik- 
stury i zioła przywracające zdrowie 
i Energię Źródła, natomiast w drugiej 
przedmioty związane z zadaniami. 
5 p Ву wykorzystaé przedmiot, klika- 
Ё. my na jego wizerunek, a potem na 
obiekt, na którym chcemy go użyć. Na 
przykład trzymając klucz, klikamy na 
drzwi Ф. Przedmiotów leczniczych 
używamy na bohaterach. 


r (Rozmawiamy )— 


1 W czasie rozmowy zadajemy pyta- 
nia, klikając na rysunki symbolizu- 
jące interesujące nas tematy ©. Klika- 
ąc na bohatera ©, wskazujemy, że 
właśnie ta postać ma zadać pytanie. 
W ten sposób zdobywamy dodatko- 
we informacje i wskazówki. Zdarza 
się, że wykorzystując w ten sposób 
bohaterów, ułatwiamy sobie grę... 


na FEES JURE pienia- 
 dze lub przedmioty leczace. Bar- 
man w Poludniowym Folwarku po- 
zwala nam wypoczac dopiero wtedy, 
gdy nastraszy go Runner. 
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Odwiedzamy skle 


| отип» cele stojact blisko siebië 


E my na ikonę z kuferkiem ©, aby przejść 
3 do ekranu handlu. Wybieramy, który z bo- 


haterów dokonuje transakcji © oraz czy interesuje 
nas kupno Ө czy sprzedaż ©. 


By zatwierdzić transakcję, kli 


xL 
Klikajac na strzalki przy nazwie przedmiotu 
ustalamy liczbe sztuk interesujacego nas towaru. 


Кату na ©. Przy sprze- 


daży ceny przedmiotów © są dwukrotnie niższe. Za- 
soby finansowe drużyny widzimy w okienku o. 


Jezeli w naszej druzynie jest zlodziej, mo- 


fà żemy okraść sprzedawcę. Klikamy na iko- 
SAI ne z kuferkie 

staje odkryta, handlarz podnosi ceny. Po kilku poraż- 
kach mamy złą reputację i wszędzie kupujemy drożej. 


Gdy klikamy na ikonę ©, oglądamy uzbrojenie 

naszych bohaterów. Każdy z nich nosi zbroję 
buty © i broń ©. Dodatkowo wyposażamy na- 
szych herosów w amulet © i rozszerzenia © dola- 
czane do generatorów źródła. Jednak mieczy, noży 
i kluczy nie da się ulepszać. 


myszy wybieramy ekwipunel 


W czasie starcia z le- 

wej strony ekranu 
widzimy wizerunki na- 
szych bohaterów. Pod 
każdym z obrazków 
umieszczony jest pasek 
akcji ©, który rośnie 
w miarę upływu czasu. 
Tempo wzrostu zależy 
od szybkości bohatera. 
Dzięki Kartom Losu 
wpływamy na szyb- 
kość reakcji, używając 
zaklęć Spowolnienia 


Gdy klikamy na element wyposażenia @,w okien- | 
ku na dole @ pojawia sie lista dostepnych przed- 
miotów. Dwukrotnym kliknięciem lewym przyciskiem 


„Kolor szary oznacza, że 


przedmiotu używa jeden z innych członków drużyny. 
Poprzedni właściciel powinien go zdjąć. 


еп | ae 


* 
r3 


Bohaterowie oddają zbroję, buty lub broń tylko| 
wtedy, gdy dajemy im w zamian inny przedmiot. 
| Amulet © lub rozszerzenie broni © zdejmujemy, 

kając dwukrotnie na jego nazwę lewym przyciskiem 
myszy. Gdy szara nazwa zmienia się w jasnoniebie- 


ską, zakładamy przedmiot innemu bohaterowi. 


i Przyspieszenia. 


Gdy pasek akcji jest 

wypełniony co naj- 
mniej w jednej trzeciej, 
bohater może użyć 
przedmiotu leczącego, 
wykorzystać Kartę Losu 
lub wyprowadzić naj- 
labszy atak @. Bardziej 
zaawansowane ataki 
wymagają zapełnienia 
paska akcji odpowied- 
nio w dwóch trzecich 

[średni atak) © oraz 
BE w całości (najsilniejszy 
B atak) ©. 


Klikając na wize- 

runek bohatera le- 
wym przyciskiem my- 
szy, zatrzymujemy 
upływ czasu. Teraz 
nasz bohater podej- 
muje wybrane akcje. 
Po wykonaniu ruchu 
pasek akcji zaczyna 
jonownie rosnąć od 
zera. Aby zrezygno- 
wać z ruchu i przy- 
| wrócić upływ czasu, 
likamy prawym 
przyciskiem myszy. 


Süny atak nożem 
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Po zatrzymaniu 
czasu przesuwa- 
my kursor na cel ata- 
Ки ©, po czym wci- 
skamy lewy przycisk 
myszy. Jeśli nie wy- 
raliśmy rodzaju ata- 
u, bohater wypro- 
P wadza najsilniejszy 
„atak podstawowy ©. 
| Aby użyć zdolności 
| specjalnej, klikamy na 


IE. jej nazwę, a dopiero 


potem wskazujemy 
cel ataku. 


Sapterra COP Legacy of the Creator 


Wspieramy bohaterów Kartami Losu ) 
Zestawienie Kart Losu 


| FA CYNY TON TU Jes =1 
| | Woda Azziz wręcza nam ją ро pierwszych naukach — — LAN ку atakujemy Hydroatakiem 


| [Leczenie po pokonaniu strażników przy stacji pomp = (i leczenie Кугу przywraca punktyżyia | 
[Ziemia — po pokonaniu posągu Draksa DRE 9 atakujemy  Geouderzeniem D a) | 
| |Bariera po pokonaniu Seliny w Armstrong 5 Okrąg bariery wzmacania obronę t bohatera | 
Powietrze w pojemniku magazynowym w bazie Ankaran _ E: 12 atakujemy Błyskawicą e) 
rzyzwanie — od Gunnara z Bazaru Świ HN ___ 20  prywolujemy kusznika atakującego wskazany cel 
Ogień —— X s A 5 atakujemy Piekielnym wybuchem - 
Wskrzeszenie — w katakumbach na Trzeciej — T8 wskrzeszamy martwego b bohatera — "A 
Odtrutka - __ dostajemy ja od wodza wioski na Siódmej Powloce 10 ^ odtrutka Кугу usuwa trucizny 
Błogosławieństwo ро pokonaniu Соппога w jego bazie 10 błogosławieństwo Kyry poprawia współczynniki bohatera 
rawo —— po pokonaniu pierwszego z Arcymagów 25 Marduk usuwa efekty zaklęć oddziałujących na bohatera | 
‘Spowolnienie po pokonaniu drugiego z Arcymagów _ 25 Leniwe uderzenie spowalnia przeciwnika 
| [Lustro - ` po pokonaniu Boga Piekiel +20  odwraca efekt innej Karty Losu | 
Wszystkich _ po pokonaniu Balca a na statku Wybrańców | +10 rozszerza dzialanie karty lub kombinacji kart 
Pięta Achillesa - po pokonaniu Balcaama na statkuWybrańców — 5 poznajemy współczynniki przeciwnika =. 
Chaos ` po pokonaniu Mózgu Maszyny Zagłady > 25 ofiara wpada w szał bitewny, atakując losowo wybrany cel 
Szybkość -  Riedaleko mostu na pierwszym poziomie Ruin Wybrańców |. 25 Hiperuderzenie przyspiesza bohatera 
Osłona _Przy talizmanie na trzecim poziomie Ruin Wybrańców — 25 Osłona cienia utrudnia przeciwnikowi trafienie 
Klątwa _ w poludniowo-wschodniej części trzeciego poziomu Katakumb 20 Klatwa Gemmy osłabia przeciwnika 
Wampir = w poludniowo-wschodniej części trzeciego poziomu Katakumb ` .25  wysysamy życie z przeciwnika 
[Joker «po pokonaniu Alisy «25 obłęd Dogo sprowadza na wroga losowe utrudnienia 


| Wybrane kombinacje Kart Losu 

„nazwa karty = e energii - działanie | U U ==] 

X + Lustro X+20 uzyskujemy efekt odwrotny do 
dzialania karty X (dowolnej) 


X + Działanie na wszystkich — X + 10 Tozszerza na wszystkich 
działanie karty X (dowolnej) 
| |Bariera + Chaos 40 bariera z ochroną przed 
szałem bitewnym 
Bariera + Ogień 30 bariera z ochroną przed 
| ogniem 
Bariera + Woda 21 bariera z ochroną przed 
atakami wodnymi 


|Bariera + Powietrze 27 bariera z ochroną przed 
| atakami powietrznymi 


Bariera + Ziemia 24 bariera z ochroną przed 


atakami ziemnymi z - м - 
-| | Użycie Karty Losu w czasie walki wymaga, aby pasek akcji był wypełniony co 


Bariera + Prawo 40 bariera Marduka chroniąca najmniej w jednej trzeciej. Po zatrzymaniu czasu klikamy na ikonę Kart Lo- 
przed zmianami stanu i i 


Bariera + Wskrzeszenie 33 Ë bariera z ochrona przed 
atakami nieumarlych 
Bariera + Spowolnienie 35 bariera z ochrona | 
| | przed spowolnieniem | 
| Przyzwanie + Chaos 45 przywołujemy Gemmę 
Przyzwanie + Ogień 35 przywolujemy Ouroborosa 
|Przyzwanie + Woda 26 - przywolujemy Sednę i i i Pilitaka 
rzyzwanie. + Powietrze 32 przywołujemy Simurgha 
rzyzwanie + Ziemia 29 przywołujemy Humbabę 
[= = = 
rzyzwanie + Prawo 45 przywołujemy Marduka 
|Przyzwanie + Leczenie 30 przywołujemy Kyrę 
|Przyzwanie. + Wskrzeszenie 38 przywołujemy Thanatosa - 
Przyzwanie + Joker $ 45 š przywolujemy Dojo A RES YE 
Chaos + Prawe 50 niszczycielskie uderzenie p) Dla uzyskania lepszych efektów tworzymy podwójne i potrójne kombinacje 
GEGEN OIN 70 GA Dziura poraża r7 4& Kart Losu (patrz tabelka po lewej).W tym celu jednocześnie przydzielamy A 
wszystkich wrogów ty dwóm lub trzem bohaterom. Każdy z nich powinien mieć pasek akcji zapełnio- 


L 


ny minimum w jednej trzeciej. Kombinacji jest wiele — warto eksperymentować! | 
| 


uter; 
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w owe 

Wyajmij pokój 1 onec 
Punkty życia i Energię Źródła przywracają naszym boha- 
terom lecznicze przedmioty oraz Karty Losu. Lepiej jednak 
zdać sie na krzepiący sen, który przywraca drużynie pełnię 
sił. W pokoju wujka odpoczywamy do woli, ale łóżko w go- 


Odzyskujemy sił es s=] 


spodzie @ kosztuje. Mimo wszystko czesto odpoczywa- 


my, bowiem ranni bohaterowie nie mają szans w walce. 


„(Ułatwiamy sobie zabawę | 


Jeżeli Septerra Core wydaje nam się zbyt trudna, ułatwiamy 
sobie zabawę, wykorzystując tajne sztuczki GIER. 


> Napis znika, ale od tej 
J chwili kod jest aktywny. 
Jeśli chcemy, znów naciska- 
4 mand:, po którym wpi- ту (£23 i wpisujemy inny 
sujemy z klawiatury kod, kod z poniższej tabelki. 

na przykład IMAREALWE- 4 Aby wyłączyć działanie 
ENIE ©, i zatwierdzamy “T danej sztuczki,wpisuje- 
go, wciskając klawisz Enter. my jej kod ponownie. 


1“ czasie gry wciskamy 
klawisz E. 


p) Ukazuje się napis Com- 


Wciskamy klawisz ™ i wpisujemy койу 
ү HET 
E 


przeciwników 


IMAREALWEENIE | naciskajac w czasie walki 


klawisze EF (553) 
wygrywamy starcie 
wrogowie nie atakują nas 
odkrywamy zasięg widzenia 
każdej z osób | 


| MAKETHEMSTOPMOMMIE 
SIGHT-SHOW E 


FPS w rogu ekranu widzimy liczbę | 
klatek animacji wyświetlanych 
w ciągu sekundy 

HIDETEXT ukrywamy polskie 
| teksty rozmów 

MAPMAKER zapisujemy mapę aktualnej 
strefy w katalogu z grą jako 
plik graficzny „bmp. 

Uwaga: Każdy z tych plików 
zajmuje na twardym dysku 
ponad 70 MB miejsca! 


r(Udoskonalamy һгоп 


Każdy z bohaterów używa tylko jednego typu broni. Maya nie potrafi posługiwać sie mieczem, nato- 
miast Corgan nie bierze do rąk generatora energii. Podobne ograniczenia dotyczą modułów rozsze- 
rzających — każdy z bohaterów używa tylko kilku z nich. 


4 Generatory Źródła rozbu- 

| dowujemy przez dolacza- 
nie do nich specjalnych mo- 
dulów. Liczba kratek @ pod 
nazwą broni oznacza, ile 
rozszerzeń można do niej 
dołączyć. Nie ma znaczenia, 
jakiej broni aktualnie 
używamy. 


SSE 
o1 d Bitzer 
ойгут: 


Maly blizer - Generator Źródła 


By dołączyć moduł rozsze- 
rzający, klikamy lewym przy- 
ciskiem myszy na pole ©7 
w którym chcemy go umieścić. 
W ramce na dole ukazuje się li- 
sta modułów © dostępnych 
dla wybranego bohatera. Kli- 
kamy dwukrotnie na nazwę 
modułu i instalujemy go. 


GUBIN, 


D3 Gr | 
| & чето 
01 Napalm т 


СЕ 
01 e«apalin 


Kolorowe ptaki, które napotykamy w czasie 
I podróży, to klucz do skarbów Samotnej Wieży. 
Zanim zaczniemy szukać ptaków, rozmawiamy 
ze starszą kobietą @ z Południowego Folwarku 
(Trzecia Powłoka). Klikamy na Grubba ©, który 
naprawia uszkodzony odtwarzacz i w zamian za 
to dostaje od kobiety ziarno. 


^) Karmimy ziarnem każdego kolorowego pta- 
4 ka, by skłonić go do lotu pod opuszczoną 
wieżę na Trzeciej Powłoce. Jeżeli udaje nam się 
zebrać przy wieży wszystkie 10 ptaków, otwiera- 
my drzwi wejściowe Ф і zabieramy uzbrojenie 
ze stojących w środku skrzyń. Warto to zrobić: 
znajdujemy najpotężniejszą broń w całej grze! 


Spis miejsc, w których znajdujemy kolorowe ptaki 


| рушы EREN 
| 1 północna część cmentarza 
2 północno-wschodnia część miasteczka Gregor | 
3 w Kanionie Mesy, przy zniszczonym moście | 
4 Czwarta niedaleko bazy łowców nagród w Targu Świata ED 
[5 Siódma południowo-wschodnia część Mrocznego Jeziora T. 
6 SZÓSTA w wiosce Pranno - m Zn 
7 Szósta "Na Wschodnich Bagnach (część Bagien Zielonego Blota) 
EB Druga "Kanion Banitów (na daszku budki, gdzie spotykamy Toriego) 
О es - RuinyWybrańców — pu 
| [10 Czwarta Świątynia Ognia (w ukrytym starożytnym mieście) 


L = 


кре срд 
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Powtoka Ztomu 


DB 


1 Po przepędzeniu burmistrza rozmawiamy z wuj- 
kiem © na wszystkie dostępne tematy. Następ- 


nie zabieramy chleb z lodówki stojącej w sąsiednim 
pokoju i ruszamy na pustynię. 


ays: "Czym jest przepowiednia Hajduka?" 


35 mostem odnajdujemy Swiatynie Azziza. Wy- 
słuchujemy nauk starca, aby otrzymać pierwszą 
artę Losu. W drodze powrotnej przez Złe Ziemie 

raz jeszcze pokonujemy wilki. 


Po opuszczeniu Oazy idziemy na zachód przez te- 
reny znane jako Złe Ziemie.Walczymy z jasnymi wil- 
ami, ciemnobrązowe są zbyt silne. Czerwona strzałka 
na obrazku powyżej pokazuje najkrótszą drogę. 


Tym raze! 

Pomp. To Tori jest poszukiwanym przez burmi- 
strza przemytnikiem! Pokonujemy strażników, któ- 
rzy chcą nas aresztować. Potem wracamy do Oazy. 


Przy ogromnej rurze znajdujemy przewód ب‎ 
Wchodzimy na górę, aż drogę zagradza nam 
wiatrak. Przyglądamy się skrzynce po lewej stronie. 
Klikamy na wizerunek Grubba, aby otworzyć drzwi. 


1 0% оапај- 

dujemy То- 
riego, pojawia sie 
straznik. Rozpra- 
wia sie z nim jed- 
nak trzech tajem- 
niczych magów. 
Podsłuchujemy 
podstępne plany 
prezydenta Du- 
gana i korzysta- 
jąc z wierzchow- 
ców Toriego, wy- 
ruszamy na Trze- 
cią Powłokę, na 
której leży Miasto 
Wichrów. Jednak 
nie zapominamy 
zabrać wcześniej 
ekwipunku mar- 
twego strażnika! 


[85 przewód ©, a następnie na otwartą skrzyn- | 
kę 


prądnicę p. 


Workket: 
strajkujemył 


Pracownia Grubba znajduje się na jednym z po-| 
łudniowych cypli. Grubb przyłącza się do nas, 
gdy opowiadamy o Torim. Przed wyjściem zabiera- 


Rozmawiamy z robotami i mówimy o burmistrzu. 

Gdy maszyny podejmują strajk, bez przeszkód do- 
stajemy się do domu.Wujek martwi się o Toriego, któ- 
ry ukrył się Kanionie Banitów. 


Przedzieramy się przez Pustynne Rury i eliminu- 

jemy atakujące nas stwory. Odnawiamy siły 

©. W ten sam sposób dołączamy do przewodu | w wiosce Galdon i ruszamy do Kanionu Banitów, 
gromiąc opryszków, którzy zastępują nam drogę. 


Teraz przechodzimy do menu ekwipunku. Klikamy | 


Wiatrak zatrzymuje się, otwierając drogę. 


Rada GIER: Jeżeli natrafiamy na problemy w dowol- 
nym punkcie rozgrywki, korzystamy z poradnika 
umieszczonego na płycie CD GIER. Po włożeniu jej do 
czytnika CD-ROM czekamy na uruchomienie menu i kli- 
kamy na ©. Otwiera się program Notatnik, w którym 
[ czytamy pełny opis przejścia gry. 


Mitulących wokół 
liey, zmierza ku zagła. 
dzie, Wolamy: 
dziewczynę o imieniu 
Maya i rawjamy Sept 
przed zakusami ро} 
o Lorda Dloskiasa, 


julek Time +, 
а twardym 


Bi 
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PRAWD US w E 


4 


W PUDEŁKU: 


- cel misji 
- porady 
- opisy postaci 


4 Nareszcie est! Po po 
т 
ie lis 
mogli odkryć 
Е iehie - c 


Zamówienia wysyłkowe: LK Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2, tel. (+17) 856 99 12, email: zakupy@lkavalon com www.Ikavalon.com www.schizm.com 


się 


Gra zręcznościowa na PC | W ponurych zaułkach 
zaśnieżonego Nowego Jorku łatwo się zgubić. 
Poradnik GIER uczy nas, jak radzić sobie w miejskiej 


dżungli i pokonać bandytów 


i NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Poruszamy się 


Max Payne to gra zręcznościowa, w której wciela- 
my sie w policjanta niestusznie oskarżonego 
o morderstwo. Naszym zadaniem jest pomszcze- 
nie śmierci przyjaciela i wyrównanie rachunków 
| z przeszłości — trzy lata wcześniej bandyci zabili 
| zone i dziecko Maksa. 
Podstawowym zadaniem bohatera jest walka. 
Spotykamy wielu przeciwników i mamy pod do- 
statkiem amunicji. 


Max porusza się egiem. Kierujemy nim, naciskajac kakanie przydaje sie tylko w niektórych momen- 

| klawisze f (5) [53 (5) służące do poruszania się do tach gry. W trakcie walki korzystamy z innej umie- 
przodu, do tyłu i na boki. Rozglądamy się, porusza- jetnošci Maksa, również związanej ze skokiem. Gdy 
jąc myszą. Jeśli celowanie sprawia nam trudności, chcemy skoczyć w bok lub do tyłu, nasz bohater 
w menu opcji gry zmieniamy czułość, z jaką mysz wykonuje efektowny unik. To świetny sposób na 
reaguje na nasze ruchy. ucieczkę spod ostrzału. 


Niekiedy Max przykuca. To zwiększa celność jego skuteczniejszą techniką walki jest 
strzałów i pozwala schronić się przed kulami za za- spowolniony skok. Wykonujemy go, naciskając jed- 
słoną. Niestety bohater nie przemieszcza się w tej  nocześnie klawisz ruchu i prawy przycisk myszy. 
] : pozycji. Kucanie wykorzystujemy w trakcie strzela- Max rzuca się wtedy naprzód i bez przerwy strzela. 
Max Payne to funkcjonariusz z nowojorskiego піп, bo nie tylko zwiększa naszą celność, alei szanse  Upływ czasu zwalnia, więc bez problemu celujemy 
| wydziału do walki z narkotykami ujścia z życiem. i likwidujemy przeciwników. 
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Wykorzystujemy nasz arsenał 


Olowiana rurka i kij baseballowy to jedyne bronie 
ręczne występujące w grze. Tego prymitywnego 
oręża obowiązkowo używamy tylko w jednym mo- 
mencie w czasie rozgrywki. Kij i rurka przydają się 
do rozbijania pudeł, w których znajdujemy zapasy. 
Gdy jesteśmy w nie uzbrojeni, nie działa spowolnio- 
ny skok. Pamiętajmy jednak, że są to jedyne bronie, 
które nie robią hałasu, więc czasem się przydają. 


Beretta to podstawowy pistolet. Używamy go tylko 
na początku gry, gdy nie mamy jeszcze lepszych bro- 
ni. Później staje się nieprzydatna ze względu na nie- 
wielką siłę ognia. Co innego, gdy zdobywamy drugi 
pistolet. Dwie beretty to ulubiona broń każdego milo- 
śnika filmów akcji z Hongkongu, a więc oczywiście 
także Maksa Payne'a. Pistolet jest celny, a w jego ma- 
gazynku mieści się aż 18 pocisków. 


Pólautomatyczna śrutówka 


Obrzyn to świetna broń na 


Jackhammer (po polsku: młot 


Pistolet maszynowy ingram 


Desert eagle (pustynny orzeł) to jeden z najbardziej 
śmiercionośnych pistoletów na świecie. Jest celny 
i ma ogromną siłę rażenia — na większość przeciwni- 
ów wystarczają dwa strzały. To doskonała broń do 
walki na dystans, póki nie znajdziemy colta comman- 
do. Niestety pistolet ten strzela wolno, więc w czasie 
zażartych pojedynków ogniowych jest mało przy- 
datny. Magazynek mieści 12 pocisków. 


Colt commando to karabi- 


zwana pompką to podsta- 
wowa broń długa amerykań- 
skiej policji. Najlepiej spraw- 
dza się w walce na krótki dy- 
stans. W trakcie jednego 
zwolnionego skoku oddaje- 
my najwyżej dwa strzały, 
przez co walka z dużą liczbą 
przeciwników jest trudna. 
Jednak nie narzekamy na 
brak amunicji. W magazynku 
mieści się siedem pocisków. 


krótki zasięg. By skutecznie ją 
wykorzystać, zbliżamy się do 
przeciwnika na wyciągnięcie 
ręki. Wtedy mało kto przeżywa 
strzał, w wyniku którego cała 
chmura śrucin uderza w każdy 
punkt ciała przeciwnika. Ob- 
rzyn jest dubeltówką o obcię- 
tych lufach, więc przeładowu- 
jemy go po każdych dwóch 
strzałach. To najpoważniejsza 
wada tej broni. 


pneumatyczny) — najpotęż- 
niejsza strzelba. To automa- 
tyczna śrutówka, która strzela 
seriami. W trakcie jednego 
skoku często wystrzeliwujemy 
prawie cały magazynek! To 
zdecydowanie najsilniejsza 
broń w grze. Magazynki na 12 
ładunków opróżniamy szybko, 
więc staramy się strzelać krót- 
kimi seriami. Jackhammer zże- 
ra amunicję jak smok. 


jest ulubioną bronią amery- 
kańskich gangów. Zasypuje 
przeciwnika gradem kul, ale 
niestety jest mało celny i nie- 
zbyt oszczędny. Gdy wchodzi- 
my w posiadanie pary ingra- 
mów, z łatwością radzimy so- 
bie nawet w większych strze- 
laninach — w dwóch maga- 
zynkach mamy łącznie 100 
pocisków. Przeładowanie trwa 
tylko moment. 


E: 


nek szturmowy, ulepszona 
wersja slynnego M16. Znaj- 
dujemy go w późniejszej 
części gry. Jest bardzo celny, 
ma dużą siłę ognia i jeśli 
strzelamy krótkimi seriami, 
nie marnuje amunicji. Max 
może nosić najwyżej pięć 
magazynków (po 30 kul) na- 
raz. Przeciwnicy także uży- 
wają coltów i mają przy so- 
bie amunicję do nich. 


Granatnik M79 został rozsławiony przez Arnolda 
Schwarzeneggera w filmie Terminator 2. Za jego po- 
mocą miotamy granaty. Jego zaletą jest duży za- 
sieg. Nigdy nie używamy go w walce na krótki dy- 
stans,bo bliska eksplozja kończy się dla nasfatalnie. 
M79 przeładowuje się wolno, więc na ten czas 
staramy się ukryć. 


Granaty i koktajle Mołotowa to bronie miotane. 
W zależności od kąta, pod jakim rzucamy, razimy cele 
w różnej odległości.Te bronie przydają się w stresują- 
cych sytuacjach. Koktajle Mołotowa to wypełnione 
benzyną butelki. Podpalone — wybuchają, rozrzucając 
strumienie ognia wszędzie dookoła.Po rzucie natych- 
miast się chowamy. 


Strzelba snajperska jest bronią specjalistyczną. Jak 
sama nazwa wskazuje, doskonale spisuje się w walce 
na dystans. Gdy naciskamy klawisz [5], włączamy 
tryb celowania. Przytrzymanie klawisza przybliża ob- 
raz. Broń trochę się chwieje, co utrudnia precyzyjne 
mierzenie — kucanie osłabia ten efekt.Gdy strzelamy 
ze snajperki, jesteśmy narażeni na ataki z boków. 
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Max ane 


Dobre rady z akademii policyjnej 


Dbamy o to, by Max jak najrzadziej znajdował się na otwar- 
tej przestrzeni. Cały czas szukamy miejsca, w którym schro- 
nimy się przed strzałami. Bezpiecznie jest za pudłami, skrzy- 


niami, ławkami czy stołami. 


Gdy jesteśmy już w pomieszczeniu, najpierw bierze- 
my na cel najbardziej zagrażającego nam bandytę. 
W pierwszej kolejności strzelamy do przeciwników 
uzbrojonych w strzelby Ф, pistolety desert eagle 

i broń automatyczną. 


Przetaczamy się na otwarty teren i rzucamy w kie- 
runku kolejnego przeciwnika, cały czas strzelając. 
Jeśli wróg jest blisko, skaczemy do tyłu lub staramy 
i € obok niego – wtedy nas nie trafia. 


ozpoczniemy strzelaninę, najpierw spraw- 
oraz to, jaką bronią się posługują. Jeśli na przykład widzimy strażnika z obrzynem, trzy- 
mamy się na dystans i nie nawiązujemy bezpośredniej walki — trafienie byłoby tragiczne w skutkach. 


Gdy przeciwnik zbli 


Przetaczamy się za najbliższą osłonę i kucamy. Zasy- 
pujemy kolejnego wroga gradem pocisków. W walce 
na krótki dystans najlepiej sprawdzają się bronie 
o wysokiej szybkostrzelności — na przykład beretty, 
ingramy czy colty commando. 


Koktajle Mołotowa lub granaty mają dużą siłę 
żenia. Rzucamy je w środek grupy przeciwników. 
Oszczędzamy tę broń i zachowujemy na sytuacje, 


w których wróg ma dużą przewagę liczebną. 
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sie, wyskakujemy zza zaslony i zasy- 
pujemy go gradem kul. Mierzymy w glowe — w ten sposób 
oszczędzamy amunicję i szybciej likwidujemy wrogów. Jed- 
nak w ogniu walki dokładne celowanie nie jest łatwe. 


Za drzwiami czasem są pułapki ©- 
W dodatku gangsterzy mają zwykle 
lepszy refleks niż my i strzelają wcze- 
śniej. Dlatego do nieznanych po- 
mieszczeń nie wbiegamy, ale wtacza- 
my się lub wskakujemy. 


Gangster podszedł zbyt blisko nas @. 

my to i likwidujemy go jednym celnym strzałem ze 
strzelby. Ta broń jest mało skuteczna, gdy skaczemy, 
więc najlepiej strzelać z niej w pozycji stojącej lub 
gdy przykucamy za zasłoną. 


W walce wykorzystujemy wszystko, co tylko się da. 
Jeśli przeciwnicy stoją koło butli z gazem Ф, strzela- 
my w zawór — po chwili butle wybuchają, a my 
oszczędzamy amunicję i likwidujemy kilku wrogów. 


PRZEWODNIK 


oczątek opo 


Po dramatycznej scenie w domu Maksa trafiamy na stację metra. Idziemy do 
drzwi po lewej, przez korytarz i dokładnie przeszukujemy pomieszczenie. 
Znajdujemy tu potrzebne zapasy. 


Na kolejnym peronie znajdujemy 

gangstera ze strzelbą. Zdobywa- 
my ją i idziemy do końca korytarzyka. 
Schodzimy przejściem serwisowym. 


Po lewej schowany jest gangster ze 
.Zabijamy go jako pi 
szego. Dwaj pozostali uciekają do po- 
mieszczenia. Idziemy za nimi. 


Za kratą znajduje się dwóch kolejnych gangsterów. Wychylamy się trochę, tak 
by widzieć butle z gazem. Strzelamy w zawór © i szybko się chowamy. Wra- 
camy korytarzem. 


Li 
Gdy likwidujemy już wszystkich, 
idziemy do drzwi i wchodzimy do 
pomieszczenia z zasilaniem torów. Za- 
bieramy pigułki, włączamy przycisk 
i wracamy na niższy peron. 


1 Czeka nas kolejna strzelanina. 1 

Czterech gangsterów zabaryka- 
dowało się w dyspozytorni. Wskaku- 
jemy do pomieszczenia, chowamy się 
za pulpitem i otwieramy ogień. 


Następni przeciwnicy zaczaili się 

u góry schodów. Uważamy na nich 
— są uzbrojeni w dobre pistolety. Na- 
stępny bandzior chowa się koło bra- 
mek. Śchodzimy po schodach. 


z stacji pojawia się dwóch pierw- 
szych przeciwników. Biegniemy 
w ich stronę, a gdy się odwracają, roz- 
poczynamy strzelaninę. W ten sposób 
zdobywamy desert eagle'a. 


h 


O gangsterów i przeszukujemy pomieszczenie. Znajdujemy w nim 
trochę zapasów. Idziemy długim korytarzem aż do kraty. 


EG 


Prowadzimy strażnika po scho- 

dach do wejścia zamkniętego ko- 
dem. Tylko on potrafi je otworzyć. 
Niestety po chwili ginie. Otwieramy 
drzwi i wchodzimy. 


Na peronie znajdujemy drzwi do 

szatni. Gdy się otwierają, strzelamy 
do gangstera trzymającego na muszce 
strażnika kolejowego. Uratowany zaraz 
nam pomoże. 


1 Wsiadamy do wagonu i uruchamiamy pojazd. Oglądamy krótką animację, 
a po chwili znajdujemy się w tunelu. Czeka nas walka z trzema gangstera- 
mi. Po rozprawieniu się z nimi wchodzimy po schodkach. 
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1 Э Jesteśmy na opuszczonej stacji. Ruszamy naprzód i likwidujemy czterech 
kolejnych bandytów. Ostatni ucieka nad zalane wodą tory. Uwaga:gangster 
jest niebezpieczny i używa strzelby. 


Gdy słyszymy rozmowę, czeka- 1 
my na jej koniec. Gangsterzy 
się, a my mamy o jeden kłopot 
Zabijamy drugiego przeciwni- 
ka, a potem oglądamy drzwi. 


Mamy już obrzyna. Wypróbowu- 
VJ jemy go na dwóch przeciwnikach 
czekających na nas w dole schodów. Li- 
kwidujemy ich dwoma celnymi strzała- 
mi. Wchodzimy w dziurę. 


185. Po zwycięskim zakończeniu walki z nimi podchodzimy do pulpitu. 
Otwieramy skarbce A i C, po czym zabieramy detonator. 


E 


21 Po pokonaniu przeciwników wchodzimy do budki.Przeszukujemy ja i znaj- 
= Í dujemy w niej pigułki przeciwbólowe (w sama роге) oraz przełącznik, 
który otwiera bramkę na stacji. Wychodzimy z metra. 


1 Kolejna poważna strzelanina. Czterech gangsterów zabarykadowało się 
f w pomieszczeniu przed skarbcem. Wykańczamy ich po jednym, a potem 
wpadamy do środka. 


Wracamy przez skarbiec B na gó- 2 
rę. Podchodzimy do drzwi z dyna- 
mitem i używamy ich. Oglądamy wspa- 
niałą animację, a potem przeżywamy 

szok. Ginie nasz przyjaciel Alex. 


go pomścić. Likwidujemy 
trzech przeciwników, a potem bie- 
gniemy w górę. Przy kasach dochodzi 
do kolejnej strzelaniny. 


2 ) Bracia Finito to pierwsi trudni przeciwnicy. Gdy leżą pokonani, przybiega- 
ją ich ochroniarze. Czekamy na nich z gotową bronią. Potem przeszukuje- 
my pomieszczenie. Przed nami jeszcze długa droga... 
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Gra strategiczna na PC | Z poradnikiem 
GIER dokonujemy niemozliwego: 
rozładowujemy uliczne korki! 


BANT, б 


Wl Zawsze koncentrujemy się tylko 
na celach misji. Jeśli mamy wozić 
ludzi do pracy, ustalamy położenie 
fabryk, po czym łączymy je z dziel- 
nicami mieszkaniowymi. Nie two- 
rzymy sieci komunikacyjnej obej- 
mującej całe miasto, jeśli nie naka- 
zuje nam tego scenariusz — byłoby 
to marnowanie środków. 
E Przed rozpoczęciem budowy za- 
trzymujemy grę, wciskając klawisz 
Ëy, a później wciskamy £3 i zwal- 
niamy upływ czasu. Teraz w spokoju 
badamy preferencje mieszkańców. 
M Przed rozpoczęciem inwestycji 
wymagającej wyburzenia domów 
w mieście zapisujemy grę na dysku. 
Zburzonych budynków nie da się 
odzyskać, więc jeśli wyburzamy ich 
za dużo, pozostaje nam tylko zacząć 
scenariusz od nowa. 

B Budujemy krótkie trasy autobu- 
sowe i tramwajowe. Obsługa zbyt 
długiej linii wymaga wielu wozów. 
Wi Każde miasto jest zamkniętym 
światem, w którym nie ubywa i nie 
przybywa mieszkańców. Pamięta- 
my, że wyburzając domy, jednocze- 
śnie tracimy mieszkających w nich 
ludzi, którzy przecież są naszymi 
potencjalnymi klientami. 

Wi Staramy się zrealizować wszyst- 
kie cele misji. Osiągnięcie pierwsze- 
go warunku zwycięstwa wymaga 
dużo więcej czasu niż wypełnienie 
pozostałych. Pamiętamy, że po re- 
alizacji wszystkich celów zyskuje- 
my dostęp do dwóch misji więcej. 
Wybieramy wówczas tę, która bar- 
dziej nam odpowiada. 


Š S 
l^ t3 ry 


SA Sa c d В Š 
Autobus to podstawowy środek transportu. Porusza sie Tramwaje też stoją w korkach, bo tory budujemy tylko na 
z prędkością 50 kilometrów na godzinę. Niestety ma nie- ulicach. Są jednak dużo pojemniejsze i atrakcyjniejsze od 
wielką pojemność i często grzęźnie w ulicznych korkach. autobusów. Zawracają tylko na skrzyżowaniach. Zatrzymu- 
Zawraca tylko na skrzyżowaniach ulic. ją się na tych przystankach co autobusy. 


A 


ii | Š 
Pociąg jest bardzo szybki, pojemny Kolejka podwieszana porusza to najszybszy, 
i... drogi. Doskonały na terenach pod- z prędkością 50 kilometrów na godzi- najdroższy i najbardziej atrakcyjny 
miejskich i w centrach miast, choć bu- nę, choć wydaje nam się, że jedzie środek transportu. Sprawdza się 
dowa linii wymaga wyburzania bu- szybciej. Jest pojemna, atrakcyjna w wielkich miastach, a ponieważ jeż- 
dynków. Zawraca па stacji lub na i umiarkowanie droga. Budowa kolejki — dzi szybko, nadaje się także do łącze- 
przecięciu torów z ulicą. wymaga wyburzenia wielu budynków. nia odległych dzielnic. 
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Tworzym ie komunikacyjne 


Wworzymy linie, gdy już wie- 
my dokładnie, dokąd chcą 
jeździć nasi mieszkańcy. Do- 
brym sposobem na osią- 
gnięcie sukcesu jest połącze- 
nie obszarów mieszkalnych 
z centrami handlowymi, 
miejscami wypoczynku lub 
abrykami. 

W centrum budujemy li- 
nie okrężne, to znaczy takie, 
tórych trasa tworzy pętlę. 
Powinny być one krótkie, 
byśmy łatwiej panowali nad 
ursowaniem autobusów. Li- 
nie okrężne projektujemy 


u 
n 
e 
> 
z 
^ 


w taki sposób, aby autobusy Miejskie centra handlowe © łączymy z omari nformacje 

skrecaly w prawo. Wtedy o tym, którzy mieszkańcy robią zakupy w supermarketach,zdo- ów Ф. Zawsze wybieramy najlepszy Ф z dostępnych. Zielo- 
znacznie rzadziej stoją na  bywamy, klikając na ikonę informacji Ө w menu informacji © ny kolor oznacza budynki, z których ludzie będą wsiadać na tym 
skrzyżowaniach. i na centrum handlowe. Domy klientów stają się czerwone ©. rzystanku, zaś czerwony — miejsca, do których chcą dojechać. 


autobusy. Pierwsi pasażerowie nie 

pojawiają się na przystankach od razu. Pojem- 
ność autobusów dobieramy w zależności od ruchu, 
jaki będą obsługiwać. Na rzadko zaludnionych tere- 
nach wiejskich lepiej sprawdzają się minibusy. 


377 Z menu linii © wybieramy ikonę wyznaczania li- | Po zamknięciu linii j jeszcze raz potwierdzamy jej jej | 
nii @, klikamy lewym przyciskiem i wyznaczamy przebieg, klikając na ikonę ©. Jeśli tego nie robi. 
"estem trasy, aż w końcu dochodzimy do zielonego | | my, wyznaczamy linię od nowa. Dopiero po potwier- 
punktu, od którego rozpoczęliśmy. Wyznaczona linia i rzebiegu na przystankach położonych 
jest oznaczona czerwonymi strzałkami . 


Autobusy kierujemy na trase, wybierajac ikone Po otwarciu linii autobusy przez pewien czas 
zarzadzania pojazdami na wybranej linii @. Po- jeżdżą puste. Dopiero później zaczynają wozić 
| jazdy z zajezdni przenosimy na trasę, klikając na pasażerów ©. Od tej pory zapewniają naszej firmie 
Pojawiają się na początku linii. regulamy dochód. жаз 


jeżdża na zakupy naszym autobusem ©. W razie 
potrzeby wprowadzamy dodatkowe pojazdy. 


Żaden mieszkaniec 
miasta nie dostaje 
się spod domu jed- 
ną linią w dowolne 
miejsce na terenie 
metropolii. Tworzy- 


my zatem system 

komunikacyjny, 

dzięki któremu każ- 

dy nasz klient doje- AR ч 

żdża, dokąd tylko System komunikacyjny najła- Wytyczamy pierwszą linię Przystanki linii numer 1 znaj- NEM jeszcze dwie linie 
potrzebuje, przesia- twiej tworzy się w mieście, komunikacyjną ze wschodu dujące sie na trasie linii 2 ® równoległe do 1 i jedną do 2. 
dając się w dogod- którego ulice przecinają się pod na zachód ©.Kolejną wyznacza- | zostają do niej dołączone. To Dzięki temu rozwiązaniu obsłu- 
nych miejscach. kątem prostym. my z północy na południe. dobre miejsca do przesiadki. gujemy całe miasto. 
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Kolejka laczymy odlegle dzielnice. W gesto zaludnionych 
miastach wykorzystujemy szybkość i pojemność pocią- 
gów. Oto jak najszybciej i najtaniej budować tory. 


dów PREIS 
Zasięg stacji kolei jest większy niż przystanków autobu- 
sowych i tramwajowych. Na terenach podmiejskich 

prowadzimy tory w dużej odległości od budynków 


przeprowadzić kolej do centrum, wyburzamy bu- 
dynki ©, kładąc tory. Koszty wyburzenia domów doli- 


Jeśli przeciągamy tory nad rzeką czy stawem, automa- 
tycznie budowany jest most. Wcześniej gromadzimy 
pieniądze, bo taka konstrukcja sporo kosztuje. 


Бш jak w wypadku przystanków, podczas 
budowy stacji dowiadujemy sie, kto bedzie na niej 
wsiadał @ i dokąd zamierza jechać @- 


Przedłużamy linie i dodajem 


przystanki 


W scenariuszach, w których otrzymujemy już działające linie, czeka nas dużo pracy.Przyglądamy się 
uważnie połączeniom, bowiem zazwyczaj zostały one źle poprowadzone i wymagają zwiększenia 
liczby przystanków lub przedłużenia do obszarów, do których chcą dojechać mieszkańcy. 


Wszystkie działające w mieście linie przyno- 
szą straty @. Mamy skromne zasoby finanso- 


Korzysta z nich cała społeczność dzielnicy, 
dlatego prowadzimy linię w tamtą stronę 
i budujemy przystanki blisko tej atrakcji. 


RZEC EET — 


E EE 
Бою linią wszystkie zbudowane przy- 

! stanki, po czym łączymy nowy kawałek trasy 
ze starym ©. Otwieramy tę linię @- 


trasy na przystankach poja- 
wiają się pierwsi pasażerowie Ф. 


i 


) Autobusy linii 5 zaczynają przewozić dużo 
pasażerów ©. Dzięki temu przybywa pienię- 
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) przynosi najwieksze straty. 
W jej poblizu miešci sie kilka centrów rel 
acyjno-wypoczynkowych i handlowych 


A Wybieramy teraz linię numer 5i ikone wy- 
znaczania linii. Klikamy na miejsce 
którego zaczynamy przedluzanie li 


6 Choć firma cały czas jest zadłużona, wszyst- 
kie pieniądze wydajemy na zakup małych 
autobusów, które obsługują wydłużoną linię 5. 


Po drugiej stronie rzeki linia 5 mija centrum 
handlowe. Stawiamy więc tam przystanek 
z którego korzysta też linia 4. 


1 ^ Hura! Linia 5 staje się pierwszym oplacal- 
nym przedsięwzięciem naszej firmy ©. 
Poprawia się też sytuacja linii 4. 


Zarzadzamy ruchem 


Autobusy wszystkich typów mają taka samą prędkość maksymalną. Nawet jeśli wysyłamy je na trasę w stałych odstępach, po pewnym czasie zaczynają jeździć 
w grupach. Przyczyną tego stanu rzeczy są korki i postoje na skrzyżowaniach, szczególnie tych z sygnalizacją świetlną. Na przystankach gromadzą się wtedy tłumy. 


Przystanki linii 
numer 7 są ob- 
lężone. Pierwszy 
znich © zbiera lu- 
dzi z hal sporto- 
wych © i kolejki 

#1 dojazdowej ©. 
| Autobusy są zatło- 
czone © — nie za- 
bierają pasażerów 
przesiadających się 

z kolejki jeżdżącej 


I CINE EDS Е и 
Poniewaz w innych miejscach trasy nie ma tak 
dużego ruchu, autobusy jeżdżą puste ®. By unik- 

пас strat, zdejmujemy Ф puste wozy z linii i w| 

wadzamy je do ruchu w miejscu, gdzie gromadzi się 
wielu pasażerów. 


nowe autobusy pojawiają się zaraz po odjeździe po- 
przednich. W ten sposób szybko rozwozimy tłum, ale 
zadowolenie pasażerów na pewien czas spada. 


osimy cen rowadzimy kampa reklamową 


d Ceny wilutów. 


ad 


: Komunikacja staje sie droga, ale dzięki temu gro- 
madzimy środki na rozwój firmy. Reklamujemy 
się przy tym we wszystkich dostępnych mediach 


Na początku gry mamy mało pieni 
robić, klikamy na strzałki w prawo 
ceny przejazdu ©, opłatę strefową ©, zwiększając 


liczbę stref © i zmniejszając ich obszar ©. Dzięki 
temu pasażerowie drożej płacą za przejazdy. 


by każdy, kogo stać na przejazd, wiedział, skąd i do- 
kąd może dojechać. 


Kupujemy au- 
tobusy piętro- 

i . Wybieram 
|| trasę numer 7 i kli- 
kamy na przysta- 
nek ©. Jego ta- 
bliczka zaczyna 

| migotać.Od tej po- 
| ry wszystkie auto- 
busy wprowadza- 
ne na linię 7 rozpo- 
czynają kurs od te- 


Gdy wskazujemy przystanek autobusowy, każdy 

owo wprowadzony na tẹ linię autobus zabiera 

z niej pasażerów. Na kolei jest inaczej: gdy chcemy 
rozładować tłok na stacji iąg wprowadzam; 


Gdy mamy mało pieniędzy ©, nie zwracam! 

uwagi na wskaźniki określające warunki ukoń- 
czenia scenariusza ©. Rozbudowujemy infrastruktu- 
rę komunikacyjną zgodnie z zaleceniami misji 
(w tym wypadku wokół miejsc do wypoczynku). 


Niekiedy mieszkańcy mias 
po prostu nie lubią ©. Wówczas jeżdżą samochodami. 


| Reklama 


m Kampania rek атома, 5 DOD 
klay w radio. 10,000- Mi (zwiekszente popularnosci) 
пов zt) (zwiększenie popałarności) 
dd *ipalepszenie wizerunkiuj 


jiększenie popularności) 


, nastawiamy się na dopłacanie do 

komunikacji, by jak największa część ludności korzystała z naszych usług. 
Zmniejszamy więc opłaty, zwiększamy i likwidujemy strefy. Mając dobrze roz- 
winiętą sieć, szybko osiągamy wymagane wskaźniki przewozu. 


Gdy uzbieramy sporą sumę 


Fundujemy wtedy darmowe przejazdy prawiamy nasz wizerunek. Pod 
koniec gry,gdy mamy sporo gotówki, taka promocja niewiele nas kosztuje. 
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Gra zręcznościowo-strategiczna na PC | Na Dzikim Zachodzie przeżywają tylko 
najtwardsi. Jednak z poradnikiem ' przechytrzamy Indian, meksykańskich 
bandytów i najszybszych rewolwerowców 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Dobre rady na początek gr 


Desperados to połączenie tylko w ostateczności. Przeciw- 
gry zręcznościowej i logicz- пісу zawsze mają przewagę li- 
nej. Oprócz szybkiego klika- ^ czebna, więc nie strzelamy do 


wszystkich napotkanych 
wrogów, bo i tak nigdy ich 
nie pokonamy. 


nia myszą wykazujemy się 
również sprytem. Wykorzy- 
stujemy unikatowe umiejęt- 
ności naszych bohaterów 
i wykonujemy trudne misje, 
by odkryć, kto dokonuje na- 
padów na pociągi. Sukces 
zależy od naszej pomysło- 
wości, spostrzegawczości, re- 
fleksu i opanowania. 

Zanim zaczniemy zabawę, 
zapamiętujemy jedno — w tej 
grze liczy się skryte i ciche 
działanie. Po broń sięgamy 


John Cooper 
to nasz główny 
bohater. Jest 
łowcą nagród 


Chodząc spokojnie, 
robimy mało hałasu, 
| ale przeciwnicy ła- 
two nas zauważają. 
Mimo to najczęściej 
właśnie tak się poru- 
szamy, bo bohater 
korzysta ze swych 
umiejętności tyl 
gdy stoi na nogach. 


© 


Biegamy, aby szyb 
się przemieszczać. 
Gdy dwukrotnie kli 
kamy na dowolne 
miejsce, nasz boha- 
4 tert rusza biegiem do 
tego punktu. Niestety 

ten sposób porusza- 
| nia jest najgłośniej- 
Szy i zwraca uwage. 


«| Czołganie — gdy na- 
ciskamy klawisz [©\, 
nasz bohater przypa- 
da do ziemi. W ten 
sposób przepełzamy 
tuż pod nosem czuj- 
nych wrogów. Leżąc, 
strzelamy z rewolwe- 
ru, ale nie jesteśmy 
w stanie korzystać 
z umiejętności. 


Kate jest 
piękna i... 


Poznajem 


punkt. Pole widzenia wroga ma różne kolory. 


pole widzenia wrogów 


Aby sprawdzić, jakie jest pole widzenia przeciwnika, przesuwamy na niego kursor i naciskamy 
lawisz [5*3.By sprawdzić, który zwrogów patrzy na dany punkt, klikamy na to miejsce, naciska- 
jąc f]. Pamiętamy, że niektórzy przeciwnicy przemieszczają się i nie zawsze patrzą w jeden 
ażdy z nich oznacza co innego. 


niebezpieczna! 


peccet. 


szej 
obecności. Rozgląda się powoli, często wpatru- 
jac sie w co$ przez dłuższą chwilę. Czekamy na 
ten moment, by przekraść mu się za plecami. 


Zielony — przeciwnik jest nieświadomy na 


Żółty — wróg coś zauważył lub usłyszał i zain- 
teresowal sie tym. Rozglada sie nerwowo na 
boki,a ješli nas widzi, wszczyna alarm. Strazni- 
cy często szukają źródła hałasu. 


Czerwony — nasz wróg zauważył i rozpozna 
zagrożenie. Teraz biegnie po kolegów, a jeśli 
znikamy z jego pola widzenia, rozpoczyna 
długie i systematyczne poszukiwania. 


Różowy — przeciwnik zapatrzył się na piękni 
Kate. Zwykle rusza w jej kierunku, by zawrzeć 
bliższą znajomość. Do ostatniej chwili nie 
powinien się zorientować, że to pułapka! 


Wykorzystujemy umiejętności bohaterów 


Każda postać posiada co najmniej pięć specjalnych umiejętności. Przez większą część gry kierujemy czterema bohaterami, dopiero później dołączają do nas dwie do- 
datkowe postacie. Dokładnie zapoznajemy się ze zdolnościami naszych bohaterów i odpowiednio wykorzystujemy je w akcji. 


Cooper 

Cooper to świetny rewolwerowiec, a jego prawy sierpowy jest 
słynny na całym Dzikim Zachodzie. Nasz bohater ma wielu znajo- 
mych, ale też równie wielu wrogów. 


Doc F 

Doc jest specjalistą od dziwnych broni. Jego butelki z gazem usy- 
piającym to dobry środek na kłopotliwych wrogów. Niestety sam 
Doc często wpada w przykre tarapaty. 


; pa 
Sześciostrzałowiec to dobra broń, 
niestety szybko się nagrzewa i wy- 
maga przeładowywania. Przydatny 
na samotnych przeciwników. 


[| i 


dd 
twarda jak glaz. Cios 


ا 
Pięść Coopera jest‏ 
na chwilę ogłusza przeciwnika. Dzięki‏ 
temu mamy czas zastanowić się, czy‏ 
tylko go związać czy też zlikwidować.‏ 


broni Coopera. Na szczęście Doc nieco 
go usprawnił, dzięki czemu przydaje się 
częściej niż broń Johna. 


gdy nasz przeciwnik znajduje się da- 
leko. Niestety ich liczba jest ograni- 
czona, a celowanie trwa długo. 


A. 


NZ c 
Nóż zabija przeciwników bezszelest- 
nie, jednak aby go użyć, podcho- 
dzimy bardzo blisko wroga. Czasem 
przydaje się też do przecięcia liny lub 
uwolnienia związanego kolegi. 


szych sposobów pozbywania się wro- 
gów, w dodatku cichy. Po każdym rzu- 
cie musimy podnieść nóż. Skuteczność 
zmniejsza się wraz z odległością. 


Granaty gazowe, czyli buteleczki z usy- 
piającym gazem, to najlepsza metoda 
usuwania przeciwników po cichu. Gaz 
ma krótkotrwałe działanie. Używamy 
go i wiążemy uśpionych wrogów. 


SZA 


Zegarek służy do ściągania uwagi 
przeciwników. Ustawiamy opóźnie- 
nie, po którym włącza się mechanizm. 


Sam 


Przenoszac ciała przeciwników, Cooper 
ukrywa je przed oczami wrogów. To je- 
dyny sposób na uniknięcie alarmu. 


czasem wykorzystuje swoją wiedzę, 
aby opatrzyć kompanów. 


Kate 


butelki i wypuszczamy w powietrze. 
Nad celem zestrzeliwujemy balon — 
butelka rozbija się przy upadku. Do- 
brze celujemy,by nie marnować kul. 


ca wygląda całkiem jak człowiek. To 
świetny wabik na wrogów. 


Sam jest specem od wszystkiego, co wybucha. Umie rzucać dy- 
namitem i podkładać bomby. To jedyny bohater, który potrafi 
wiązać ogłuszonych przeciwników. 


Uroda tej oszustki karcianej to jeden z naszych najsilniejszch atu- 
tów. Kate skutecznie wabi przeciwników, a potężny kopniak, któ- 
rym później ich częstuje, wysyła zalotników do krainy marzeń. 


Strzelba ma większy magazynek i za- 
sięg niż pistolet, jednak oddanie strzału 
trwa długo. Używamy jej jedynie 
w ostateczności, podobnie jak innych 
broni strzeleckich. 


Dynamit to potężna broń. Celny rzut 
laską materiału wybuchowego zwykle 
przechyla szalę zwycięstwa na naszą 
stronę. Niestety przeciwnicy uciekają, 
gdy widzą dynamit lecący w ich stronę. 


Wiązanie stosujemy, aby ogłuszony 
wróg nie stanowił zagrożenia, gdy się 
ocknie. To jedyny sposób na pozbycie 
się cywilów, których nie wolno nam za- 
bijać. š 


Torba z grzechotnikiem podlozona we 
wlašciwym miejscu likwiduje walesa- 
jącego się samotnie strażnika. Niestety 
czasem przeciwnicy orientują się, że 
torba Sama jest pułapką. 


Beczka z prochem — najpierw ją znaj- 
dujemy. Podkładamy ją w ściśle okre- 
ślonych miejscach. Usypujemy lont, 
potem go podpalamy i oglądamy fa- 
jerwerki. Lepiej, aby w pobliżu nie by- 
ło bohaterów! 


Pistolecik łatwo ukrywamy. Niestety 
już po trzech wystrzałach wymaga on 
przeładowania. Ta broń nie sprawdza 
się w walce, dlatego strzelanie pozo- 
stawiamy innym. 


Karty to doskonały wabik. Układamy 
z nich ścieżkę, po której przeciwnik tra- 
fia prosto w ramiona (a właściwie pod 
buty) Kate. Liczba kart jest ograniczo- 
na,ale zwykle wystarczają trzy-cztery. 


Uwodzenie — wabik ostateczny. Kate 
podwija spódnicę i pokazuje zgrabną 
nóżkę. Niewielu strażników opiera się 
pięknej damie. Gdy podchodzą bliżej, 
ate ogłusza ich kopniakiem. 


Lusterko służy do puszczania zającz- 
ków. To dobra zabawa, a także sposób 
oślepiania strażników. Jednak po chwi- 
i przeciwnicy orientują się, że ktoś im 
płata figle i wszczynają alarm. 


Kopniak to dowód, że Kate potrafi 
o siebie zadbać! Jednym uderzeniem 
nogą ogłusza każdego wroga. Ten atak 
łączymy z uwodzeniem — zanim prze- 
ciwnik orientuje się, że coś jest nie tak, 
już leży na ziemi. 


(Катрин G R 
` 
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rzutem nożem 


M 
st nieprzytomny. 


Pierwszego straznika bez trudu likwidujemy celnym 
p. Podnosimy Sama i А 


p 


Czekamy, aż strażnik chodzący koło domku obróci się | 


w drugą stronę i ponownie rzucamy nożem ( 
E tamy, Бу zabrać naszą broń. Ё 


Wchodzimy do stodoly. Uzywamy 

noża na linie przytrzymującej sło- 
mę i w ten sposób ogłuszamy dwóch 
następnych strażników. Jeśli chcemy, 
ukrywamy ich w stodole. 


Chowamy się w wysokiej trawie 

i czołgamy się w stronę przeciwni- 

| ków ©. Otwieramy ogień w takim mo- 

mencie, by usłyszały go patrole. Zabija- 
my podbiegających do nas wrogów. 


Chowamy się znów w trawie. Pod- 

czołgujemy się do stracha na wró- 
ble ©. Ptaki zwabiają dwie kolejne 
ofiary, które likwidujemy. 


== 


Strażnik siedzący w altanie w ogro- 

ie © nie jest zagrożeniem. Pod- 

kradamy sie i rzucamy w niego nozem. 
Znowu przenosimy Sama. 


Pamię- | 


Biegniemy w prawo dróżką. W 
grodzie jest strażnik ©, 
kwidujemy celnym strzałem. Wi 
my po nieprzytomnego Sama i prze- 
nosimy go bliżej. 


W budce © przy bramie wjazdo- | 
wej do hacjendy czuwa strażnik. 
Jeśli się go nie pozbędziemy, utrudni 


nam ucieczkę. Strzelamy do niego. 


Dom to niebez-| 
pieczne miejsce. | 
Skradamy się pod 
żywopłot @ i czeka- 
my, aż  strażni- 


| ne. Wtedy szybko 

3| rzucamy nożem 

w tego, który pilnu- 

je stajni. Następnie 

ostrożnie zanosimy 

Sama do stajni ©. 

| Na koniach ucieka- 

my z hacjendy. Do 

| bandy Coopera wła- 

śnie dołączył pier- 
wszy członek! 
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1 Gdy tylko przyjeżdża ksiądz, 

wybieramy Coopera, podcho- 
dzimy do niego i ogłuszamy. Sam 
wiąże księdza, aby nie uciekl. Teraz 
oglądamy plan miasta. 


1 Strażnika © krążącego obok| 

mostku wabimy zegarkiem za 
domek i zabijamy, rzucając nożem. 
Chowamy ciało, by go nikt za wcze- 
śnie nie znalazł. 


1 Czeka nas ciężkie zadanie, bo 

okolicę patroluje szeryf. Cho- 
мату sie za płotkiem, a potem 
w komórce. Czekamy aż strażnik 
przejdzie, a szeryf patrzy gdzie in- 
dziej i przebiegamy w prawo. 


1 Jako Sam kładziemy torbę 
z grzechotnikiem na rogu bu- 
dynku. Uważamy, by strażnik nie za- 
uważył jej zbyt wcześnie, bo zaczyna 
strzelać. Ciało chowamy w domku. 


ŚŚ i 
14 jako Cooper likwi- | 
dujemy śpiącego, a potem ja- | 
ko Sam zabieramy beczkę z pro-| 
chem ©. Obserwujemy uważnie, co 
dzieje się koło wozu z lekarstw. 


Odbijamy doktorka 


1 Gdy wróg © patrzy na dziew- 

czynę, przebiegamy szybko do 
wozu. W okolicy kręci się strażnik, 
tórego Cooper likwiduje, rzucając 
w niego nożem. Potem wraca w lewo. 


1 Szeryf z saloonu wcześniej cży | 
później zauważa nieobecność 


й 38553 у 
1 Cooper chowa sie w jednym 

z dwóch domów na poludnie 
od szubienicy.W tym czasie Sam uży- 
wa beczki na wozie, usypuje lont 
i podpala. Nastepnie biegnie w góre 
i chowa sie za wiezieniem. 


1 Potezna eksplozja zwraca uwage 

ludzi. Cooper podchodzi pod szu- 
bienice, uważając na pole widzenia 
przeciwników i likwiduje strazników, 
rzucając nożem. Działamy szybko, by 
nie zaalarmować innych przeciwników. 


1 Nozem odcinamy Doca i szyb- 

ciutko biegniemy za więzienie, 
gdzie czeka na nas Sam ©. Niestety 
doktor chce odzyskać z więzienia swój 
płaszcz, bez którego nie poradzi sobie 
w następnych misjach. 


; : с R 
2 W więzieniu przebywa jeden 

strażnik. Cooper ogłusza go. | 
Szybko wzywamy Doca, by zabrał | 
swoje manatki @. Cala grupą wraca- 
my na miejsce startu. Teraz potrzebu- 
jemy transportu. 


dłamy konia i wracamy do grupy. 
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y mieć teraz trzy ruma 


den księdza, jeden osiodlany przez 


2 2 Powinni: 
Coopera i jeden, który należał do szeryfa — znajdujemy go w mieście. Teraz 
wszystkich troje bohaterów wsadzamy na konie i uciekamy z miasta. Jednak to 


dopiero początek naszych przygód! 


ŚCIĄGAWKI 


2 W tym zadaniu nie wolno nam Strażnika na koniu & uwodzimy 

zabijać. Przeciwników ogłusza- w takim miejscu, aby nie znalazł 
my i wiążemy. Zwabiamy strażnika sie w polu widzenia innych @. Znowu 
wdziękami Kate, a gdy podchodzi, wykorzystujemy urok osobisty Kate 
ogłuszamy go kopnięciem lub ciosem. oraz jej twarde obcasy. 


Wabimy i ogłuszamy strażnika W lewym górnym rogu stoją 

przy budce ©. Szybko biegnie- « U dwaj ludzie Ф. Kate podkrada si 
my do góry i w ten sam sposób radzi- | do nich (tylko ona nie robi hałasu na 
my sobie z kolejnym wrogiem ©-! moście) i rozdaje dwa silne i szybkie 
Działamy zdecydowanie! kopniaki. Wiazemy ogłuszonych! 


5) Numerkina mapie odpowiadają poszczególnym punktom šclagawki : 


Przed głównym wejściem widzimy jeszcze jednego strażnika na patrolu, Cooper wspina się po bocznej ścianie. Uważamy na szeryfa, który chodzi 
jednak Kate z łatwością sobie z nim radzi. Uważamy przy tym, aby jej ak- po okolicy. Po kolei ogłuszamy i chowamy strażn „Szeryf zatrzymuje 
cji nie zauważyli strażnicy przy bramie. się na moment — teraz dopadamy i jego. 


28 ST E 


Kate kusi jednego ze sti 3 Podprowadzamy Doca pod mur. Gdy strażnik 31 Cooper wynosi nieprzytomnych wrogów. Wa- 

mie. Gdy ten rusza w jej stronę, Cooper ogłusza podchodzi do dwóch siedzących ludzi bimy kolejnego strażnika i ogłuszamy g 
drugie: . Z kolei Kate kopnięciem odbiera przy- | сату butelkę z gazem. Po chwili podbiega do nich Tymczasem doktor powinien podnieść butelki znaj- 
tomność swemu niedoszłemu zalotnikowi. czwarty przeciwnik Ф, który dostaje drugą butelką. dujace się tuż obok wejścia. 
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3 Przy: stajniach siedzi dwóch strażników. Jednego 
z nich wabimy, a gdy podchodzi — kopiemy. Natych- 
miast rzucamy się na drugiego i ogłuszamy, zanim wystrzeli. 


үү miejscu, gdzie siedziały nasze ofiary, została amun 
сја snajperska dla doktora i beczka z prochem Ф, któ- 
ra przydaje się Samowi do wysadzenia bramy. 


Najpierw jednak Doc ustawia manekin 


na środku dziedzińca. Kate i Coopera ul 


. Strzelamy w ziemię, by wywabić z budynków dwóch strażników. Gdy ci zajmują się 


3 5 Podkładamy beczkę pod 

bramę i detonujemy ją. 
Strażnicy chowają się za bary- 
kadami. Nie będzie łatwo ich 
teraz dorwać. Usypiamy ich ba- 
lonami z gazem lub... 


_5 R E"! 
36 ustawiamy manekin w 
wejściu, a gdy strażnicy 
podbiegają, obrzucamy ich bu- 
telkami z gazem. Zabieramy za- 


pasy dla Doca — dodatkowe bu- 
telki zaraz się przydadzą. 


е] 3 Ustawiamy Doca @ poza 
polem widzenia przeciw- 
ników schowanych pod kolum- 


3 Wchodzimy na schody jako Sam. Przebiegamy przed drzwiami. Teraz Kate podchodzi i rzuca 
karte pod drzwi. Gdy strażnicy wybiegają, usypiamy ich butelkami Ф. Zwycięstwo! 
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A Gra strategiczna na PC | Tym razem wysylarny do 
boju armie stalowych wojowników. Poradnik ( | 
, uczy nas, jak szybko zajmować terytoria przeciwnika | 
7 isprawnie rozbudowywać wlasna baze | 


NAJWAZNIEJSZE INFORMACJE 


Poznajemy zasady gr 


Stajemy na czele armii robo- Pieniądze potrzebne do ta liczba sie powiększa. 
tów gotowych przelać ostat- rozwoju zdobywamy, zajmu- Wpływy do kasy zależą od 
nią kroplę smaru za zwycię- jac terytoria, па które podzie- liczby zajętych terytoriów. 
stwo. Budujemy bazę, po- lona jest mapa. Na początku Stan naszych finansów oraz 
większamy szeregi armii nie możemy mieć więcej niż poziom przychodów i roz- 
i gromimy wroga, natomiast 10 000 kredytów, jednak po chodów sprawdzamy w spe- 
nie wydobywamy surowców. wybudowaniu magazynów — cjalnym oknie informacyj- 
Staramy się utrzy- 
wnowagę pomiędzy 
tymi wskaźnikami. 


Gdy wciskamy prawy 
przycisk myszy i poru- 
szamy nią, przesuwa- 
my kamerę. Innym roz- 
wiązaniem jest przesu- 
nięcie kursora myszy 
do krawędzi ekranu. 
W menu opcji ustala- 
my szybkość, z jaką 
przewijana jest mapa. 


Wciśnięcie obu przyci- 

sków myszy pozwala 
nam obracać kamerę 
i ustalać kąt nachyle- 
nia obrazu. To przydat- 
na funkcja. Czasem 
przeciwnik kryje się za 
skałą lub budynkiem. 
Manipulując kamerą, 
rozpoznajemy teren. 


Flagi to kluczowe 
miejsca w grze. Wo- 
kół nich toczy się | 
walka. Przejmują je | 
tylko jednostki pie- 
choty. Zdobycie flagi | 
daje nam kontrolę | 
nad terytorium, któ- 
re znaczone jest ko- | 
lorem gracza (szary 
oznacza teren ni- 
czyj). Stawiamy tam 
wtedy nasze budyn- | 
i. Otoczenie flagi 
umacniamy! 


Za pomocą klawiszy 
i oraz rolki 
w myszce przybliżamy 
| i oddalamy obraz. Za- 
zwyczaj obserwujemy 
pole walki z pełnego 
oddalenia, ale niekiedy 
warto dokładnie przyj- 
| rzećsię temu, co dzieje 
się na ziemi. 


Pierwszą czynnością 
dowódcy po rozpo- 
częciu gry jest wy- 
słanie piechoty do 
najbliższych flag. 
Dzięki temu ma- 
newrowi przejmuje- 
my od razu wszyst- 
kie budynki na da- 
nym terytorium. Sta- 
ramy się przechwy- 
tywać jak najwięcej 
terenów, bo inaczej 
robi to nasz wróg. 


Dwukrotne kliknięcie prawym przy- 
ciskiem myszy na małą mapkę w 
rawym dolnym rogu przenosi nas 
od razu we wskazywane miejsce. Na 
tej mapce pokazywane są też waż- 
ne wydarzenia w grze. Gdy pojawia 
się na niej jakiś punkt zapalny, klika- 
my na niego i przenosimy się tam. 
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Klikniecie prawym przyciskiem myszy 
na jakiś budynek czy jednostkę otwiera 
listę dostępnych czynności. W wypadku 
fabryk jest to lista możliwych do wybu- 
dowania jednostek.W wypadku jednos- 
tek wybieramy sposób, w jaki reaguje 
ona na pojawienie się oddziałów prze- 
» ciwnika w zasiegu ognia: agresywnie, 
neutralnie czy defensywnie. 


Przeglad jednostek 


Piechota jest uniwersalna. Ja- 
ko jedyna przejmuje flagi i za- 
pewnia nam kontrolę nad te- 
rytorium. Piechota nadaje się 
też do szturmowania umoc- 
nień. Niestety jednostki tego 
typu są powolne. By zwiększyć 
ich mobilność, ładujemy je do 
transporterów. 


rs 
Twardziel 
== 


k. 


ka. 


Pojazdy — wszyscy wiedzą, że 
na polu bitwy nic nie dorówna 
| potężnym czołgom. Duża siła 
ognia, doskonałe opancerzenie 
i szybkość to zalety. Niestety 
| budowa tych oddziałów drogo 
kosztuje. Wielkim zagrożeniem 
dla naszych jednostek zmoto- 
ryzowanych jest artyleria. 


Za budowę odpowiedzialne są roboty konstrukcyjne. 


my. Wybieramy miejsce, w którym chcemy wznieść bu 


robota prawym przyciskiem myszy, pojawia się lista budynków, jakimi dysponuje- 
wicie zielony, klikamy lewym przyciskiem. Dodatkowe roboty przyspieszają pracę. 


| Budujemy trzy typy jed- 


) Gdy klikamy na takiego 


ynek.Jeśli zarys jest całko- 


nostek — piechotę, pojaz- 
dy i samoloty. Gdy klika- 
my prawym przyciskiem 


Lotnictwo — jednostek lotni- 
czych jest mało, ale potrafią 
one przechylić szalę zwycię- 
stwa na naszą korzyść. Samo- 
loty i helikoptery wspierają 
ataki i prowadzą szybkie roz- 
poznanie. Helikoptery trans- 
portowe pozwalają nam szyb- 
ko przerzucać piechotę. 


myszy na fabrykę, pojawia 
się lista jednostek. Klikając 


na obrazek lewym przyci- 
skiem, zwiększamy liczbę 
jednostek do zbudowa- 
nia, prawym — zmniejsza- 
my. Po włączeniu powta- 


rzania produkcji fabry 
pracuje na okrągło. 


© 


Ustalamy, dokąd jednost- 
ki mają się udać po 
opuszczeniu fabryki. @— 
Naciskamy klawisz E] 
lub wybieramy opcję 
z menu fabryki. Dzięki te- 
mu nowi żołnierze od ra- 
zu idą tam, gdzie ich po- 
trzebujemy. Pamiętamy 
o zmianie punktu zbor- 
nego, gdy walki przeno- 


Marynarka — zastosowanie 
marynarki jest dosyć ograniczo- 
ne. Tylko na mapach morskich 
jej pomoc jest nieodzowna.Wo- 
jen wprawdzie nie wygrywa się 
na morzu, ale wsparcie kilku 
krążowników liniowych ułatwia 
nam przeprowadzenie desantu 
na wrogich wybrzeżach. 


Grupowanie jednostek to waż- 
| na umiejętność. Zaznaczamy 
jednostki i naciskamy EAE}. 
Teraz gdy naciskamy f, przy- 
wołujemy tę grupę. Inne grupy 
przypisujemy do innych cyfr. 
Dzięki temu nie gubimy się 
w bitwie. Nowe oddziały doda- 
jemy do grupy, wciskając kla- 


szą się w inne miejsce. 


wisz (Est) i zaznaczając je. 


“> MZ 


KE po rozpoczęciu misji wybieramy piechotę 
Psycho i tworzymy z niej grupę [Г] (patrz ramka 
Przegląd jednostek). Wysyłamy ich, by zdobywali 
agi na północy. Oglądamy dokładnie okolicę. 


2 Naszym robotom konstrukcyjnym wydajemy roz- 
kaz budowy fabryki. Zajmujemy flagę na połu- 
dniowym zachodzie i dysponujemy już dwiema fa- 
brykami. Niestety wróg czuwa. 


3 Akcja odwetowa wiąże się z ryzykiem utraty tery- | 
toriów. Jeśli przegrywamy, wycofujemy się do ba- 
zy. Staramy się bronić flagi u podnóża góry &- 
Przeciwnik nie atakuje naszej bazy. 


S ух 


Fabryki powinny ruszyć jak najszybciej. Ustalamy Wróg atakuje raczej środkiem, a my tworzymy 


punkt zborny koło naszej bazy. Póki się nie drugą grupę uderzeniową: druga fabryka zasila żołnierzy, atakujemy centralną flagę є 
wzmocnimy, nie atakujemy. Szkoda tracić jednostki. nowy punkt zborny przy wschodniej bramie @—— са się niedaleko bazy wroga. 
; w = > 
7 = „®^ б 
n M 35 à 
x а ie Z | 
>: B `... = 
<: 2 ? = > > Nu 
E EX > ү sa N 
Punkt zborny zachodniej fabryki przesuwamy Roboty konstrukcyjne to doskonali mechanicy.Wy- Grupa druga broni wschodniej flagi. Przeciwnik 
w poblize teatru walk. Dzieki temu oszczedzamy sylamy je, by naprawily pokiereszowana w walce raczej nie atakuje, skupiajac sie w centrum mapy, 
Gas i nie mamy kłopotów z przysyłaniem posiłków. grupe pierwszą.W ten sposób oszczędzamy pieniądze. ale samotne jednostki bywają uciążliwe. 
1 Czas wyko- 
nać cel misji. à 
Gdy zdobywamy D BE 
zachodnia flage, 
Brad © wychodzi 
z ukrycia. Od razu > u 
zostajemy zaata- L e 3 
owani. Chronimy WO ^ M 
Brada — to klu- ` > 
czowa postać, " %4 
jeśli zginie, prze- £ z L3 
grywamy. Pi + 
1 Prowadzi- 
my Brada 


do bazy. Gdy jest 
już niedaleko, na- 
prowadzamy kur- 
sor na środek ba- 
zy, aż pojawia sie 
strzałka. Bohater 
chroni sie w cen- 


L sa š: “sea а trum dowodzenia. 
1 Gdy mamy dość jednostek, przypuszczamy szturm na teren wroga. Ma tu fabrykę Cel misji zostaje 
robotów. Niszczymy ją szybko, by nie produkowała mu nowych jednostek. 2 osiągnięty. 


+ 


1 Czas rozprawić się z wrogą bazą. | 1 Teraz grupa druga atakuje cen- 1 Roboty konstrukcyjne wroga € !| 1 Po skoficzonej walce ogladamy | 

Zbieramy dwie grupy przy wej- trum dowodzenia. Grupa pierw- niszczymy, gdy tylko je zauwa- | statystyki.Widzimy, ile jednostek | 
ściach na jej teren. Grupa druga ataku- | sza zajmuje się pozostałymi jednost- ату. Ich likwidacja to zawsze poważ- i budynków straciliśmy © i porównu- | 
je fabrykę robotów ©, pierwsza za-| kami przeciwnika. Niestety centrum пу cios, bo są przydatne do napraw — | jemy to ze stratami przeciwnika @+! 


pewnia jej ochronę i jest odwodem. — wytrzymuje długotrwały ostrzał. w tym wypadku do naprawy centrum. | Otrzymujemy również ocenę ©. 
PDU ISO SS е 
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www.nintendo.com 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. z 0.0. 
53-031 Wrocław 
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F-Zero: Maximum Velocity. 
Race at over 600 km/h. ` — 
x X U | GAMING 24:7 


Weź udział w wyścigu i rozwiń prędkość ponad 600 km/h. 


Dzieki tajnym kodom żadne wyzwanie 
nie jest dla nas trudne. Bez trudu skaczemy 
z poziomu na poziom, zwyciężamy wrogów 

i drwimy z najstraszniejszych potworów 


x 
z 
< 
Ы] 
U 
л 


Half-Life: Blue Shift 


Dzięki sztuczkom opracowanym w tajnej stacji badawczej 
łatwo pokonujemy stwory uwolnione w czasie eksperymentów 


Klikamy na [385t | 170), Na- сіс do ekranu głównego, wciskamy 
stępnie znajdujemy plik bshift.exe. klawisz (==). 
Zazwyczaj znajduje się on w folderze: A ou nową rozgrywkę, 
CASierralBlue Shift. klikając na lub wczytu- 
Uruchamiamy grę z parametrem jemy zapisaną grę (EZEETTH). 
-console, dopisując go w okienku 5» czasie gry wciskamy klawisz [7] 
dialogowym © i klikając na @— (pod fes). Ukazuje się okno 84 
Gdy pojawia się ekran główny, kli- | |w którym wpisujemy jeden z kodów | 
Кату na EZE uaktywniamy | | podanych w tabelce obok. Zatwierdza- | 
kody, wpisujac ES Wpis za- | | my go, wciskając klawisz Enter. 
twierdzamy klawiszem Enter. Aby wró- Wciskamy E by zamknąć okno | 
r konsoli i powrócić do gry. 


Nasza służba > Jeśli wczytujemy wcze- | 

byłaby ciężka, śniejszy zapis gry, część kodów jest | 

gdyby nie ç | | nieaktywna, na przykład nie działa | к; ыў a А š Ë 
tajne sztuczki l| | kod impulse 101. | Dzięki kodom ч? na poczatku zabawy dysponujemy bronia Obcych 


“ M Kody uaktywniają się po wpisaniu hasła: sv_cheats 1 
SĄ wpisz nace programu; folderu, dek [mentu lub zasobu - kod dział: 
SĘ RR R d god jesteśmy nieśmiertelni 
EJ š notarget wrogowie nie atakują nas 
noclip swobodnie przenikamy przez ściany 
impulse 101 zdobywamy wszystkie typy broni 
skill 1 zmieniamy poziom trudności na niski 
skill 2 zmieniamy poziom trudności na normalny: 


skill 3 zmieniamy poziom trudności na wysoki 

sv_gravity 0 brak grawitacji — wisimy w powietrzu 

sv_gravity 100 grawitacja jest slaba — skaczemy daleko i wysoko 

sy. gravity 800 przywracamy normalną grawitację . 
sv_accelerate 100 w czasie skoku poruszamy sie szybciej 

sv. accelerate 10 przywracamy standardowe przyspieszenie przy skokach 
mapx zamiast x wpisujemy kod planszy, do której sie przenosimy. 


Na przykład map ba_canal3 przenosi nas do kanałów. 
Oto lista kodów plansz: 
ba_canal1; ba_canal1b; ba_canal2; ba canal3; ba elevator; ba_hazard1; 
ba hazard2; ba_hazard3; ba_hazard4; ba_hazard5; ba hazard6; ba_maint; 
ba outro;ba powerl;ba power2;ba security1;ba security2; ba_teleport1; 
> ba teleport2; ba tram; ba_tram2; ba tram3; ba_xen1; ba xen2; 
й, ba xen3;ba xen4;ba xen5;ba xen6;ba yardi;ba yard2;ba yard3; 
ba yard3a;ba yard3b;ba yard4;ba yard4a;ba yard5;ba yard5a 


Za pomocą kodów 
szybko uwalniamy 
naszą piękną krainę 
od Mrocznego 
Plemienia 


| 
Wpisujemy z klawiatury: | 
Iwqsa. ©. О uaktywnie- 


Uruchamiamy grę, klika- | Wybieramy kampanię, kli- 
jąc na ASE | [вет] | kając na jeden z trzech ry- 


[E suene] BESET] | sunków Ф. niu tajnych sztuczek infor- 
3M Testes V|, W czasie gry naciskamy muje napis Ë Ë 


Zaczynamy nową misję klawisz Enter. W okien- Znowu w skamy kla- 
(ЕЗЕТ) lub kon- ku informacyjnym u dołu wisz Enter i wpisujemy: 
tynuujemy grę zapisaną ekranu pojawia się migają- win. Odnosimy natych- Ё 
wcześniej (Femra). Cy kursor. miastowe zwyciestwo. Za pomocą kodu !win wygrywamy misję, mimo że nawet nie ujrzeliśmy wroga 


r(Anachronox) 


Bez skrupulów siegamy 
po tajne sztuczki GIER. 
Walczymy przeciez 

o ocalenie wszechświata! 


4 Otwieramy okno Eksploratora 


| Windows, klikając na RSE 
| == GI eoru 


Otwieramy folder z ustawienia- 
£ mi gry (standardowo jest to: 

FogamFies | C:\Program FilesV 
an Апасһгопох\ап- 
L =c] oxdataVConfigs). 
9 Teraz dwukrotnie klikamy le- 
= wym _ przyciskiem myszy na 
plik! [ж] Defaut cta, 
| 4 Pojawia się okienko ©, w któ- 
Trym kliknięciem lewym przyci- 
skiem myszy zaznaczamy ©. Na- 
stępnie usuwamy znaczek © 
i klikamy na ©. 
twiera się okno Notatnika 
„д z otwartym plikiem [оа 
Odnajdujemy jego fragment za- 
| wierający zapis ©. 
£ Teraz zmienia- 
0 my ten zapis na 


pet debug 1. 


| 

l 

| | Gsm 

| М5) | 

| 4 

DSA Lr 

|BaouTLODK > 
| РНОТОЅНР 


Kod noclip pozwala drużynie przenikać przez ściany i szybować w powietrzu 


[ERE 


“7 Wybieramy EE] 
/ піка,а potem 


z menu Notat- 


240088). Na pyta- 


nie, czy zapisać zmiany, odpowia- 


damy EE. 


) Uruchamiamy 


Asun | [волу 


re, klikajac na 
SET 


5) Anachronos] [@] 


Апасгопок 


( ) Rozpoczyna 
ając na 
my przygod 


się okno,w 
invoke 1: 86 


mocą między inni 


tórym wpisujemy kod 
i wciskamy Enter. 
, by powrócić do gry. 
414 Na ekranie widzimy okno taj- 
I Í| nych sztuczek 


rozgrywkę, kli- 


wciskamy kla- 


E). Pojawia 


. Za jego po- 
ymi dobieramy 


członków ekipy (222222), 
zmieniamy ich ekwipunek 
i umiejętności 


przenosimy się do dowolnie 
wybranego etapu rozgrywki 


£ przez ściany, kali e. 
czas gry klawisz i wpisujemy 
kod nodip. 


12 By zwycięsko zakończyć 
| p ) walkę, podczas starcia wci- 
skamy w dowolnym momencie 
klawisz (4), po czym wpisujemy 
kod battlewin. 


El Presidente utrzymuje się przy władzy 
dzięki chytrym sztuczkom. GRY 
przedstawiają najskuteczniejsze z nich 


[E Tropico 


Klikamy na [Eee] [Eon] 
18 [8 тее) a następnie wybieramy 0. 
2 Wczytujemy wcześniej zapisaną gre Ө, wy- 
2 bieramy gotowy scenariusz © lub tez obej- 
mujemy rządy na stworzonej losowo przez 
komputer wyspie ©. 
7) W czasie gry przytrzymujemy klawisz EN 
3i i wstukujemy z klawiatury jeden z kodów 
podanych w tabelce ponizej. Lepszy efekt uzy- 
| skujemy, wpisując dany kod kilka razy. 


Za sprawą 


E 
m 
= 


mase 

| pieniędzy, 
a ludzie są 
=: szczęśliwi 


| а wstukujemy, przytrzymując klawisz (57) 
łe 


ie _ za 
w w skarbcu przybywa 
20 000 pesos 


contento wzrasta zadowolenie 
Š mieszkañców 
rapido budynku wznoszone sa 


nieznacznie szybciej 


Alone in the Dark: The New Nightmare | 


Klikamy na przycisk RS 
li i na бв. Znajdujemy 
plik alone4.exe. Zwykle jest on 
w folderze: C:\Program FilesVn- 
fogramesi Alone in the Dark. 
astępnie uruchamiamy 
rę z dodanym parametrem 
wizardmaster, dopisując go 
w okienku po nazwie pliku © 
| iklikającna ©. 

9 Rozpoczynamy nową gre 


Э REED) lub wczytuje- 
my zapis (EE). 


Ręką drżącą ze strachu wstukujemy kod GIER. 
Teraz potwory poczują się samotne w ciemnościach! 


AW czasie gry wciskamy £3 


^T i otwieramy okno 
ku. Klikamy na nową 
С Ukazuje się lista k 
J Aby uaktywnić 
świetlamy go i nacisl 
wisz Spacji. 
ГА] opuścić okno e 
0; powrócić do gry, 


dwukrotnie klawisz 
=J Uwaga: Po kliknięciu n na kod 


4/ GOTO LEVEL prze 
do listy etapów ©. 


wybieramy nazwę etapu, na 


który chcemy się 
i wciskamy Spację. 


Q Listę wszystkich kodów pre- 


О zentujemy w tabel 


ekwipun- 
opcję Ө. 
odów ©. 
od, pod- 
amy kla- 


wipunku 


P. Pei 
уыш > 


chodzimy 
ursorami 


przenieść 


STATUSCAWNON Ж 


Ернднр CARNBY 


E 


9 


mil5 


rforator Barrel 


Edward i Aline 
- czują się teraz 
bezpieczniej 


Po uaktywnieniu kodu ALL ITEM przedmioty ukazuja sie 
jako znaki zapytania. Widzimy je dopiero wtedy, gdy 
oglądamy te obiekty, klikając na 


| 


се obok. 


| przechodzimy z okna ekwipunku 


GODMODE ` 


| Kody wlaczamy w menu Cheat Mode, do którego 


. jesteśmy ni śmiertelni 


ALLITEM — 


przedmioty 


zdobywamy wszystkie 


MEDIKITS 


GOTO LEVEL - 


mamy nieograniczoną 
liczbę apteczek 
przenosimy się 
do wybranego etapu gry | 


карша ср: 54 
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MAGAZYN 


t 


m ilm przedstawia znisz- 
f czoną Ziemię w roku 
2065. Ludzkość została 
rzucona na kolana przez inwa- 
zję bezcielesnych istot, które 
pożerają ludzkie dusze. Nie- 
dobitki ukrywają się 
w miastach otoczo- 
nych tarczami bio- 
energetycznymi. 
Parlament zasta- 
nawia sie, jak poko- 
nać fantomy. Gene- 
rał Hein proponuje 
użycie orbitalnego 
lasera o wielkiej si- 
e rażenia. Ale 


ر 


To zupełnie 
nowa filmowa 
bohaterka 


| 

Bohaterom filmu | 
| użyczyli głosów | 
M prawdziwi aktorzy. 
Wielu widzów cieszy 
się, słysząc znane osoby, 
aleniektórzy uważają, 
że komputerowe 
gwiazdy powinny 
A mówić własnym 

| głosem. Ciekawe, że 
bohaterowie filmu są 
podobni do aktorów, 
którzy podkładali głos 


zdjęcia: Be&W Bulls 


Sny o obcej planecie prześladują doktor Ross od dłuższego czasu. To musi coś znaczyć... 


Film Final Fantasy: The Spirits Within nie jest adaptacją 
słynnej konsolowej serii gier, zaś jego fabuła nie ma z nimi 
nic wspólnego. Element wspólny stanowi tylko reżyser: 
Hironobu Sakaguchi, twórca epopei Final Fantasy 


doktor Sid (aluzja do Cida, po- 
staci z gier) twierdzi, że atak 
zniszczy Ziemię, a właściwie 
duszę naszej planety. To ozna- 
czałoby koniec nadziei — tylko 
dusza Ziemi jest w stanie po- 
konać fantomy. Aby wyzwolić 
jej energię, trzeba odnaleźć 
składające się na nią osiem 
elementów. 

Doktor Aki Ross zebrała już 
sześć składników. Teraz wyru- 
sza na poszukiwanie dwóch 
ostatnich. Towarzyszy jej kapi- 
tan Grey Edwards i drużyna 
komandosów. Sprawy kompli- 
kują się, gdy generał Hein 


Wiihin 


fimu Final Fantasy 
= min dolarów zarobił 


J film w USA w czasie 


ol | płynnie na а 
głównej bohaterki Aki 


f realizacją tego dzieła 
Су kopii filmu 
trafiło do kin 


w Stanach Zjednoczonych 
TIONIS n: 


AA 


wbrew zakazom stara się zre- 
alizować swe ambitne plany 
dotyczące użycia lasera. 


( BEZ AKTORÓW | 
Film Final Fantasy powstał wy- 
łacznie na ekranach kompute- 
rów. Stworzony świat jest 
szczegółowy i realistyczny. Bo- 
haterowie wyglądają i zacho- 
wują sie jak ludzie. Przez 
pierwszych kilka minut nie 
wierzymy, że oglądamy obraz 
generowany komputerowo, 
a nie żywych aktorów! 

Nim ruszyły prace nad fil- 
mem, przez półtora roku two- 
rzono specjalistyczne studio 
i z catego świata ściągano eks- 
pertów od komputerowej gra- 
fiki i animacji. Kierownictwo 
nad zespołem objął Andy Jo- 
nes pracujący wcześniej przy 
takich hitach, jak Titanic czy 
Godzilla. 

Matematyka z trudem na- 
śladuje nature — grafika kom- 
puterowa jest zwykle zbyt 
gładka i za dokładna. Łatwo 
odróżniamy postacie stworzo- 
ne w komputerze od prawdzi- 
wych ludzi. Dlatego najwięk- 
szym wyzwaniem animatorów 


J lata trwały prace nad | 
i 


Jonesa bylo pozbawienie bo- 
haterów sztucznego, idealne- 
go wygladu. Stworzenie po- 
stad, które wygladaja jak 
prawdziwi, żywi aktorzy. 


É SZCZEGÓŁY | 


Dużą uwagę poświęcono de- 
talom, takim jak ruchy oczu 
czy delikatne, mimowolne 
drgania dłoni. Najwięcej pro- 
blemów przysporzyły anima- 
torom unoszące się na wietrze 
włosy. Dlatego dłuższą fryzurę 
nosi jedynie główna bohater- 
ka. Pozostałe postacie są ucze- 
sane bardzo krótko. 

Trzeba przyznać, że końco- 
wy efekt graficzny jest impo- 
nujący. Sukcesu nie umniejsza 
fakt, że w filmie są elementy 
odkrywające słabości kompu- 
terowej animacji, jak choćby 
wspomniane już długie włosy 
doktor Ross. 

Zdecydowanie najgorzej 
wyszły sceny prezentujące 
uczucia. Mało przekonująco 
wypada płacząca Aki i jej na- 
miętny pocałunek z kapita- 
nem Edwardsem. 


Komputerowy film daje peł- 
ną swobodę fachowcom od 
efektów specjalnych. W Final 
Fantasy doskonale to wyko- 
rzystano. Fantomy są przeraża- 
jące, a sceny ze snów Aki na 
długo pozostają w pamięci. 


[NOWA EPOKA? | 
Final Fantasy: The Spirits Wi- 
thin to bardzo dobry film fan- 
tastyczny. Ciekawa wizja świa- 
ta przyszłości i pomysłowa fa- 
buła z pewnością zainteresują 


[ MOTION CAPTURE, CZYLI PRZENOSZENIE AKTORA DO KOMPUTERA 


Doktor Aki Ross i kapitan Edwards wielokrotnie ratują sobie życie. On zabiera jaz terenu zajętego przez 
wrogów, ona przeprowadza na nim skomplikowaną operację uwalniającą od pasożyta 


fanów gatunku. Ale zdaniem 
SIER jest to przede wszystkim 
milowy krok w kierunku kom- 
puterowej realizacji filmów. 
Zawiedzeni są jedynie fani 
konsolowej serii, którzy nie zo- 
baczyli ulubionych bohate- 
rów z gier — zabawnych 
Chocobosów, dziel- 
nego Clouda czy 
mądrego Cida. 
Czeka na nich 
inna, ale równie 
wspaniała opo- 
wieść. E 


* 


Animacje aktorów powstały dzięki technice 


motion capture (po polsku: łapanie ruchów). 


GRY wyjaśniają, na czym ona polega 


1 Aktor ubiera się w czarny strój z białymi 
| piłeczkami, które przyczepione są 
w węzłowych punktach [ше] sylwetki 


— 


Komputer q 


3 Aktor wykonuje różne ruchy, a kamery 
& rejestrują położenie piłeczek. Na tej 


iodstawie w komputerze powstaje szkielet 


9 Na podstawie ruchów tego szkieletu bu- 
„Э duje się postać aktora. Graficy kompute- 
rowi dodają ważne szczegóły, takie jak skóra 
czy włosy i dbają o harmonijne ruchy mięśni 
oraz naturalne gesty i zmiany wyrazu twarzy 


Redakcja 


odpowia 


Ta rubryka GIER przeznaczona jest na glosy Czytelników. Stanowi ona 
forum wymiany informacji i poglądów, wyjaśniamy też w niej Wasze 
wątpliwości. Piszcie odważnie! Dla GIER nie ma trudnych tematów 


Stare lepsze 
od nowego? 
Mam sterowniki DirectX 8.0, 
a gra Get the Bunny wymaga 
DirectX 7.0. Nie mogę odinsta- 
lować DirectX 8.0 ani zainsta- 
lować DirectX 7.0. Co robić? 
Maciek 
DirectX 8.0 jest zgodny z po- 
przednimi wersjami. Nie trzeba 
go więc usuwać z komputera. 
Jednak zawiera błędy, które 
usunięto w wersji 8.0a — zain- 
staluj ją z naszej płytki. 22 


Bardzo tajne kody 
W GRACH 3/2001 źle podali- 
ście kody do gry Colin McRae 
Rally 2.0. Kod greatnews daje 
dostęp do wszystkich tras, a all- 
thebuttons — wszystkie auta. 
Ania 
Rzeczywiście, zaszła pomyłka. 
Przepraszamy i dziękujemy Ci, 
Aniu, za Twoją uwagę! Z2 


Chcę ściągać! 

Jak ściągać obrazki z gier? 
Grzegorz 

Niektóre gry mają funkcję za- 

pisywania obrazów z ekranu. 

W tym celu naciskamy podany 


Knights and Merchants 
Droga redakcjo! Proszę, aby- 
ście zamieścili w GRACH kody 
do gry Knights and Merchants. 

Kamil (i wielu innych) 


rzedmiot 3 (deski) 
zedmiot 2 (metal) 


ji 
przedmiot 1 (орой) | 
przedmiot 2 (miecze) | 
_ przedmiot 3 (lance) | 
przedmiot 4 (piki) 
przedmiot 5 ( 


rr 


Specjalnie dla GRY 


Oto ekran roboczy 
HyperSnapa DX 

z obrazkiem z 
naszego programu 
instalacyjnego 


Jak nagrać 
płytkę? 

Po włożeniu pu- 
stej złotej płyty 
do napędu CD 
nie mogę na nią 


= 


w instrukcji klawisz. Ale tylko 
nieliczne gry mają takie udo- 
godnienia. Zwykle do ściąga- 
nia obrazków stosuje się więc 
specjalny program, na przy- 
kład HyperSnap DX. Ma on 
wiele możliwości i jest po pol- 
sku. To program typu sharewa- 
re — wymaga płatnego zareje- 
strowania. Wersja darmowa ze 
strony www.hyperionics.com 
umieszcza na każdym obrazku 
ramkę z krótkim tekstem. 
Obrazki z gier konsolowych 
ściąga się za pomocą specjal- 
nego urządzenia do prze- 
chwytywania obrazu telewi- 
zyjnego. Ich jakość poważnie 
na tym cierpi. 2 


@ Na pomoc! @ 


Klikamy na Spichlerz i wybiera- 
my po kolei przedmioty podane 
w tabelce obok. Przy kazdym 
pojawia się czerwony trójkąt. 
Teraz klikamy na konii 
w ten sposób zwyciężamy 
w bieżącej misji. Gdy klikamy 
na kusze ©, zwiększamy o 10 
zapasy wszystkich towarów 
w naszym spichlerzu. Ёз 


Dzieki 
sztuczkom 
z chlebem 
i winem 

bogacimy 
się, a misje 
kończą się 
sukcesami 


skopiować żad- 
nych plików. System informuje, 
że urządzenie nie jest gotowe. 
J.0. 
Zwykły napęd CD nie ma moż- 
liwości zapisywania informa- 
cji, nawet na płytkach CD-R 
i CD-RW! Służy do tego urzą- 
dzenie zwane nagrywarką. Je- 
Sli zdecydujesz się na jej zakup 
(najtańsze modele są mniej 
więcej dwa razy droższe od 
napędu CD), pamiętaj o zain- 
stalowaniu programu do na- 
grywania, na przykład Nero, 
WinOnCD lub jakiegoś innego 
dostarczanego w komplecie 
z urządzeniem. Dopiero wtedy 
da się łatwo przenosić pliki 
swojego dysku na płyty. 


Po zainstalowaniu gry Knights 
and Merchants pojawia się ko- 
munikat „Proszę włożyć płytę 
z Knights and Merchants oraz 
zakończyć działanie wszystkich 
programów | odtwarzajqcych 
płyty CD" Co się dzieje? 
Krzychu 
Są dwie przyczyny powstawa- 
nia tego błędu. Jeśli masz 
w komputerze dwa napędy CD, 
na przykład nagrywarkę i nor- 
malny czytnik płyt CD, umieść 
płytę w urządzeniu ustawio- 
nym jako Master. Najczęściej 
jest to nagrywarka. Jeśli nie 
masz dwóch napędów, błąd 
może powodować zainstalo- 
wany na komputerze program 


МАШ 10/2001 


10 stron * 
opisówi porad 


| Emperor 


E 
Ba e 


шп Conflict Zone. 
steel Soldiers 
ic Giants 


Mam Pentium 200. Jaki powi- 
nienem kupić sprzęt (dobry 
i tani), aby działały mi wszyst- 
kie programy i nowe gry? 

Miły wielbiciel 
Polecamy procesor AMD Duron 
900 i płytę Asus A7V — razem 
od 900 do 1000 złotych. Zwo- 


м! 


Virtual CD. Odinstaluj go i uru- 
chom gre ponownie. 27 


Gra instaluje sie poprawnie, 
ale zaraz po uruchomieniu sie 
zawiesza. System nie reaguje 
na żadne komendy. Co robić? 
Werewolf 
Niestety nie napisale$ o konfi- 
guracji swojego komputera. 
Braktej informacji uniemożliwia 
nam udzielenie odpowiedzi. 
Prosimy: w listach z problemami 
technicznymi podawajcie konfi- 
gurację swoich pecetów! n 


W pierwszej misji potrzebny 
jest chlew, lecz mimo spełnie- 
nia wszystkich wymagań nie 
mogę go zbudować. Dlaczego? 

Karol 
Chlew wcale nie jest koniecz- 
ny do ukończenia misji — dasz 
sobie radę bez niego. Przydaje 


p 


lennicy Intela wydają nieco 
mniej: koszt Celerona 800 i pły- 
ty Abit ST6 to około 820 zło- 
tych. Za to Durona da sie pod- 
kręcić do 1100 MHz. Do tego 
128 MB pamieci RAM (100 zJ), 
markowa karta GeForce 2 MX 
(450 zł), twardy dysk 20 GB 
(400 zł) i CD-ROM 50x (160 zł). 
Konieczny jest zakup obudowy 
ATX (200 zł), bo do starej nie pa- 
sują nowe płyty główne. Łącz- 
nie ten dobry i tani komputer 
kosztuje około 2300 złotych, ale 
wszystkie nowe gry działają na 
nim bez problemów. #з 


Dobry sprzęt do gier nie jest tani, 
ale też nie kosztuje fortuny 
аш 


Sn. 


się w późniejszych misjach, bo 
dostarcza mięsa i skór — je- 
dzenia oraz pancerzy dla na- 
szych żołnierzy. £g 


W tej grze 
$winie 
hodujemy 
zmyšla 

| oorezu 


Zapytaj GRY! 


Czekamy na Wasze listy 
 podadresem: —— 


(osa 
WFDCJA 


ikcja, która może stać sie 
e rzeczywistością. 


za 


a 2 : لر‎ ERS NM 
3X. JoWooD wkrótce w sprzedaży 24) r Y (T gg CC 
— ВИ za1911 ° 3eətity INTERACTIVE 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax (083) 81 30 304, www.topware.pl; email: salesQtopware.pl 
© 2001 JoWood Productions Software AG. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Cale mnóstwo taniej klasyki UWAGA SKLEPY KLEPY 


oniec lata to czas promocji. Na przy- GRY wskazują, gdzie kupować taniej. Prosimy o nadsyłanie inte- 
kład IM Group sprzedaje cztery części Różnice są ogromne! Quake Ill Arena resujących ofert do tej ru- 
Tomb Raidera (I-IV) za 169 zł. Sklepy inter- w Abesie (www.abes.com.p|) kosztuje bryki faksem na numer 
netowe też prowadzą akcje promocyjne. 169 zł, a w firmie Axis — tylko 86 zł. Star- (0 prefiks 22) 608 42 93 lub 
Wirtualny.com do gier Fallout Tactics, Set- Lancer w Merlinie (www.merlin.com.pl) przez e-mail pod adresem 
tlers IV lub Arcanum dodaje Devil Inside. ma niemal cenę nowości (124,50 zł), gryGkomputerswiat.pl 
Timsoft  (www.timsoft.pl) premiuje aw sklepie Artem płacimy za niego...44zł. ^ Zestawienie najniższych 
swoich stałych klientów. W Exe (www.faj- Softbox życzy sobie za Carmageddona çen w kraju ukazuje się 
ny.pl) gra Icewind Dale z dodatkiem Heart — 2000 TDR tylko 37 zł, podczas gdy Abes — w każdym numerze GIER 
of Winter jest tańsza niż... bez dodatku! 129 zł. Wybierajmy uważnie! B L 


fot. M. Nelken 


Cena (2) Sprzedawca Miejscowość Tele 


¥ 9900 ris 


x 650 


¥ 6 0 
© 4499 Media Markë Czeladź — (032)7639999 
ү; ма (020) 892 


+ 8400 Play — Warszawa (0278325430 www. € 


vplanet i 
awa (022) 6325430 FORET сот. vens " 
sa — sa 


| 4 4300 PłanetaGier Warszawa _ (022) 8637672 E ag. 3 
Em Das и 


_ 25430. ww om. 
Warszawa (022) 8325430. www.playcom.pl 


[ ment + Unreal + i Media Markt 1 
X-Wing vs Пе Fighter + Balance of Power _@ 6900 Phy Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl | 


ARE А tani i lily. któ i ó А ó з Supermarkety Media Markt znajdują się też w: Czestochowie, tel. (034) 3670100, 
Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry stanialy + , które zdrożały +, które Gdańsku tel (058) 5215100, Łodź, al (042) 6773100, Poznaniu, tel. (061) 8744800, 


nie zmieniły ceny », a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki Warszawie, tel. (022) 7711100 i Zabrzu, tel. (032) 3737100. 


PRAKTYCZNE KONTAKTY – ADRESY мүш лысы Rn 


Nazwa firmy -Adres ow ык WI: 
APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 — (022) 8264015 _ www.promise. com, „pl _ 
CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022) 5196919 (022) 5196951  www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Hasbro, Infogrames, 
Ё E LLL TnterplayJoWood — 
Lemon Interactive" 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 6661966 (022)6661977 _ www.lemon-interactivepl Adventuresoft, Da )ay Dream, Microids, Paninteractive, Sa Savannah, THO | 
IM Group. 02-234 Warszawa, ul. Dzialkowa 37 . (022) 8685268 (022) 6425360  www.imgroup.pl 3D0,Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire LEGO Media, Novalogic, 
EE a Rage Software, Titus oraz własne produkty Í gum 

LEM 02-916 Warszawa, Chochołowska 3c (022) 6428165 (022) 6429921 — www.lem.com.pl Activision, Actualize, GT Interactive, EE TLC 
LK Avalon — — 35-959Rzeszówskrpoczt.66 (017) 8567767 — (017)8569912 www.lkavalon.com — ^ tylko własne produkty 
MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022) 6639390 — (022)6639298 ^ www.marksoft.com, pl 7th Level, Empire, Flair oraz własne produkty 
Play it! 33-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 (033) 8118729 (033) 8123141 — www.play-it.pl Mindscape, GOD, Infogrames, Take 2 Interactive, Sierra, SSI 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp, żółkiewskiego3 (062) 7372747 (062) 7372749 — wwwitechland.com.pl Sega PC oraz własne produkty — E 
TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033) 8130316 (033) 8130304  www.topware.pl Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty 

"Podczas wybierania numeru *Dystrybucję wszystkich tytułów firmy SuperGra 

międzymiastowego pamiętamy o umieszczeniu (dawniej ODA) przejęła z dniem 18 lipca 2001 

pomiędzy 0 a kodem miejscowości firma Lernon Interactive mir 102001 


czterocyfrowego prefiksu operatora 


Sprzedaż wysyłkowa: (0-22) 816-27-59; e-mail: isaQisa.pl 


Zapraszamy do odwiedzenia 
wyw Been ql 


loga MAGIC: THE GATHERING, 7 Edycji, poziomu gry oraz Wizards of the Coast 
Sa zastrzeżonymi znakami handlowymi firmy Wizards of the Coast, Inc. 
© 2001 Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


KOMPUTER SWIAT ` 


CLICK! 


PLAY 


_59296' 


NEO PLUS 


324472 


RESET © 


ACTION PLUS 


GAMESTATION 
0 


PLAYSTATION MAGAZIN 


PLAYERSTATION PLUS. 


PSX EXTREME 


PSKFAN 


SECRET SERVICE 


ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 


Juścednione dane za kaza 2001 ku potwierdzone przez Związek Kontroli Dystybucji Prasy: informac od wydawcy (dotyczy 
syania 200); ой ега 2001 czasopismo ske rie ukazuje; wydawca nie udostepnia danych 


Psd Cena: 6,99 zł 


Temat tytułowy 
recenzja gry Max Payne 
Recenzje 

Heroes Chronicles: Final 
Chapter, MechCommander 2, 
Gran Turismo 3: A-Spec, 
Operation Flashpoint 

Inne 

ulepszanie gier, ciekawe 

w internecie, ekstraklasa: kącik 
sportowy, gospoda: kącik rpg, 
strefa fop, humor i horror 


Numer: 

2| 10/2001 
Płyta: brak 
Cena: 3,85 zł 


Temat tytułowy 
film Final Fantasy: 
recenzja i konkurs 
Testy gier 
Twisted Metal Black, 
Sonic Adventure 2, 
Tony Hawks Pro 
| Skater 2 na GBA, 
Red Faction 
ES Inne 

„| superdodatek: komiks 
zLarą Croft, Gran 
Turismo 3 — plakat 


Temat tytułowy 
recenzja gry Alien Nations Il 
Recenzje 

3D Perfect Pool, Fallout PL, 
Giants PL, Leadfoot, 
Technomage, The Ward PL, 
X-Guard 

Inne 

Genius Flight 2000 i Flight 
2000 Digital, TDK CyClone 
Al-241040X, DGU? Interactive 
— wywiad, sobowtóry 


Magazyny o grach co miesiąc kuszą czytelników kolorowymi okładkami. Zanim 
pobiegniesz do kiosku, przeczytaj u nas. nie boją się pisać o konkurencji. 
Aby ułatwić Ci wybór, prezentujemy zawartość polskich pism o grach 


Kiosk GIER 


Numer: 


20/2001 І 
Plyta: brak *| Płyta: 1xCD 
Cena: 3,80 zł | Сепа: 7,5021 
|| Temat tytułowy р 
|| sposoby podłączania Temat tytułowy 
| się do internetu raca, nauka, zabawa: 
Й| Tematy ponad 100 programów 
test dzojstików, Tematy 
test programów: programy na krążku: Power 
słowniki wyrazów Adress Manager 3.0 Junior, 
| || obcych, poradnik: Słownik języka polskiego 
| wszystko o instalacji WN, Puzzle Station special 
programów Inne 
Inne programy: Pitagoras 4.0 cz. 2, 
- mE. | specjalny dodatek: ZK Tester, Rachmistrz 3, 
JEDLNIA A] komputer w szkole 39 programów do biura 


Numer: 
9/2001 

Płyta: 2xCD 
Cena: 16,90 zł 


| Plyta: brak 
Cena: 7,90 zl 


Temat tytulowy Temat tytulowy 

pierwsze wrażenia recenzja gry Emperor: recenzja gry Max Payne 

z gry Final Fantasy X Battle for Dune Recenzje 

Recenzje Recenzje Operation Flashpoint, 
Onimusha Warlords, Cycling Manager, Divided Independence War 2: 

NBA Street, Extermination, Ground, Open Kart, Panzer The Edge of Chaos, The Sting!, 
Twisted Metal Black, Campaigns; Tobruk '41, MechCommander 2, 


Freedom: First Resistance 
Inne 

poradniki do gier Sudden 
Strike i Black & White, 
Web News, gry bez prądu 


Sonic Adventure 2, 
Stupid Invaders, Technomage 
Inne 

nowy minidział: 
echa Gran Turismo 3 


Panzer Dragoon, Road to India 
Inne 

Techno-thriller — wywiad 

w Metropolis, graficzna 
rewolucja Pegaza 


| 
| 
| 
| 


Kdfiputer 


FiA European Rally ChampinshiD coefficient 2 


VII Runda Rajdowych Samochodowych Mistrzostw Polski 


Sponsor Generalny 


Polski Koncern Nafiowy ORLEN 
Spółka Akcyjna 


Sponsorzy 


Porównanie ocen 


GRY oceniaja rzetelnie 
i bez taryfy ulgowej. 

Ta rubryka porównuje 
nasze werdykty 

z ocenami innych pism 


Tym razem w tabeli znajdują 
się oceny tytułów testowa- 
nych w bieżącym numerze 
GIER oraz kilku przebojów 
z okładek naszych poprzed- 
nich wydań. Przy każdej grze 
podajemy jej ocenę, a tak- 


że platformę sprzętową, której 
ta ocena dotyczy. 

Polskie pisma stosują różne 
skale ocen. Poza szkolną, zna- 
ną z GIER, spotykamy także 
procentową, dziesiętną oraz 
pięciopunktową. Oceny te zo- 


celująca powyżej 5,49 
bardzo dobra od 4,50do 5,49 
dobra od3,50d0449 — | 


stały przeliczone według skali 
stosowanej w GRACH i na tej 
podstawie oznaczone odpo- 


dostateczna od 2,50 do3,49 | 
mierna od 1,50 do 2,49 
niedostateczna poniżej 1,50 


wiednim kolorem. Rubryka 
Porównanie ocen ukazuje się 
co trzy miesiące. B 


Tytul gry 
Alien Nationsll CP 


Strategiczna 


PG 4,22 


Alone in the Dark: The New Nightmare 


przygodowa PG 


Anachronox 


fabularna 


Bade PD 


strategiczna 


уела 


jęcznośćiowa 


PG 4,32 


удома кош DC 70/10 


Kozacy: Europejskie boje 
Max Payne PD 


PC 443 


Tyst ll: Ele PD 


przygodowa 


PG 4,42 


Necronomicon PD przygodowa P420 

Pizza Connection 2 PD Рентна ma PEGI EM 
Startopia stategiczra 

The Sting PD stategizra 

Tropico PD stategiczra 

T: Steel Soldiers PD stategiczra 


EG УЛ = GRY 
TyP gry “GRY ШЕЕ” CD ACTION. quaa KOMPUTEROWE 
— km emy 


SECRET 
SERVICE 


NEO PLUS 


PSX EXTREME 


ŚNIAT GIER 
KOMPUTEROWYCH 


PC:7/10 


RESET 


РС: 5/10 РС:4-/6, 


РС:9Л0 — 
РС: 9/10 


REKLAMA 


nagrywarek... 
katalog.wp.pl, 


Internet: Szukaj! 


Jeżeli szukasz najnowszych informacji o komputerach i Inter- 
necie, najlepiej szukaj.wp.pl. Got gle , hajskuteczniej- 
sza wyszukiwarka na świecie, tylko czeka az wskazesz mu trop 
i w utamkach sekund przeszuka 1,3 miliarda stron www. Chcesz 
to ugryźć z innej strony? Mamy katalog.wp.pl, 
5000 kategorii z najsmakowitszymi kąskami, w tym dotyczą- 
cych hardware'u, software'u i Internetu. 
tery.wp.pl są niezrównane jeżeli chodzi o porównania pro- 
cesorów, programów narzędziowych, modemów, 
Warto tam powęszyć. Zobacz też: szukaj.wp.pl, 

komputery .wp.pl. 


wp.pl 


Wirtualna Polska 


Natomiast kompu- 


multimediów, FTP, 


a wnim ponad 


PC - komputer osobisty tak zwany pecet; PSX — konsola Sony PlayStation; DC — konsola Sega Dreamcast 


erate GIER 
Wystarczy tylko: 


1 „Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
2. Przesłać go pocztą pod adresem 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 

lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
3.22 pomoca nadestanego przez nas 

blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


Zamó ów roczną prenum 


a W | prezencie 
dosta, | 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


© kwartał (trzy numery) -22,50 złotych 

@ pół roku (sześć numerów) -45,00 złotych 

© rok (12 numerów i segregator) — 76,40 złotych 
(15% zniżki!) 

Prenumeratę Komputer ŚWIATA GIER 

i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120 003 

m e-mailem: prenumerataGaxelspringer.com.pl 


ра Wydawca niezwlocznie ро otrzymaniu za- 
mówienia wysyla do zamawiajacego wy- 
SJ pelniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 


kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 
czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 


na 12 płyt CD 
da a == р" U ©, ©; izki wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 


a 
i 15 e 41 7 A ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
SNU Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 
w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 
kaze ra z 213 ‚60 iem !) meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode- 


meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 
słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


ZAMAWIAM PRENUMERATĘ westii 


TYLKO FIRMY 


"d 


IMIĘ I NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 


= DODATKOWY NOE ŻA 
KOD POCZTOWY MIASTO SEGREGATOR 


Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie 
segregator lub dodatkowy segregator do STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej 


Ç 00) 
ULICA NUMER DOMU ЖИЙЕН ANANIN DODATKONY SEGREGNIOR 


NP 
Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT 
i upowaźniam wydawnictwo Axel 
NUMER KIERUNKOWY — TELEFON FAKS Springer Sp.z o.o. do wystawienia faktury 
bez mojego podpisu 
ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD Do 
Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer Polska Sp zo. z siedzibą 
w Alejach Jerozolimskich 181, 02-222 Warszawa. 
oraz na ich wykorzystanie w celach marketingowych 
i promocyjnych. Axel Springer Polska Sp.zo.o. informuje, 
MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY iżorzysługule Państwu prawo do walądui poprawiania 
- KAŻDEGO NUMERU zgromadzonych dnych zgdhl ustaw o ochronie ОЛИБ. 


danych osobowych Dz.U. nr 133 poz 883 2 1997 r. CZYTELNY PODPIS 


Arcanum 
Maszyny 
parowe 

i pistolety 
kontra 
magiczne 
zaklęcia, czyli 
fascynująca 
przygoda 

w świecie, w którym 


niezbyt pokojowo współistnieją technika 
i magia. GRY testują polską wersję tej 


oryginalnej gry fabularnej 


Myst III: Exile [3538 
Z poradnikiem f 
GIER zwiedzamy | 
cudowne krainy. | 
powstałe 

w wyobraźni 
autorów ksiąg 

i odnajdujemy 
złodzieja, który 
ukradł...jedną 


Szukaj w kioskach już 17 paźd 


Monitor 


Monitor to jeden z naj- 
ważniejszych składników 
zestawu komputerowego 
— nasz wzrok ulega po- 
gorszeniu, jeśli wpatruje- 
my się w obraz niskiej ja- 
kości. Kupując monitor, 
zwracamy więc uwagę na 
szereg parametrów. 
Pierwszy to rozdziel- 
czość, z którą monitor 
wyświetla obraz przy czę- 
stotliwości odświeżania nie 
mniejszej niż 75 Hz. Powinna wy- 
nosić 1024x768 pikseli lub wię- 
cej. Ważna jest też wielkość plam- 
ki — odstęp między kolejnymi 
wiązkami elektronów pobudzają- 
cych kineskop do świecenia. Do- 
bra to 0,26 milimetra lub mniej. 
Rozmiar monitora podawany 
jest jako długość przekątnej ki- 
neskopu w calach. Do gier wy- 
starcza monitor 15-calowy, ale 
pełen komfort zapewniają moni- 
tory 17-calowe. Warto sprawdzić 
przy tym rzeczywisty rozmiar 


WYJASNIENIE 


Przydatne wyrażenia cd 602 


Monitor wysokiej jakości zapewnia nam 
komfortową grę i oszczędza wzrok 


wyświetlanego obrazu. Powi- 
nien być o około cal mniejszy od 
przekątnej kineskopu. Na koniec 
zwracamy uwagę, czy monitor 
spełnia norme radiacji MPR Il. 

Obok tradycyjnych monito- 
rów z kineskopem coraz częściej 
spotykamy płaskie panele LCD, 
w których obraz wyświetlany 
jest dzięki ciekłym kryształom. 
Na razie ustępują one jakością 
tradycyjnym monitorom, a ich 
cena jest bardzo wysoka, dlatego 
znajdują zastosowanie głównie 
w komputerach przenośnych. 


W następnym numerze: Netykieta, czyli jak się zachowywać w intemecie = 


|| 
W“ 


f 4 Original War 
W tej grze strategicznej czasu 
rzeczywistego cofamy się o dwa 
miliony lat, podziwiamy piękno 
przyrody i spotykamy...uzbrojonych 
po zęby Rosjan! 


The Sting! 
GRY radzą, jak 
zrobić skok i nie dać | 
się złapać, jak 
forsować zamki, | 

nie zwracając uwagi 
strażników i kogo 
warto wziąć na 
robotę, Oczywiście 
w grze,nie 

w rzeczywistości! 


W NASTĘPNYM NUMERZE 
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Axel Springer Polska Sp.z o.o. 
02-222 Warszawa 
Aleje Jerozolimskie 181 
(Ochota Office Park) 
Telefon: (0 prefiks 22) 608 41 13 
(w piątki od 12 do 17) 

ks: (0 prefiks 22) 608 42 93 
Adres e-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 
Adres w internecie (WWW) 
http://gry.komputerswiat 
Listy do redakcji i pytania 
do redaktorów prosimy. 
kierować pod adresem 
redakcji, pod redakcyjny 
e-mail lub numer faksu 


Dział Prenumeraty: 
Łukasz Szmigrodzki 
tel.(0 prefiks 22) 608 42 06 


Wydawca: 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

członek Izby Wydawców Prasy 

oraz Związku Kontroli 

> Prasy „b 
Po 


(Шш 
"Big ЕЛЯ 
Adres: 02-222 Warszawa. 
Al.Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park, 
recepcja tel.608 40 00, 
sekretariat Prezesa 
tel.608 41 00 


Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 

Dział Reklamy: 

Dominik Tzimas 

tel.608 41 15/18 

Dział PublicRelations: 
Marzena Daszkiewicz 
tel.608 41 02 

Dział Promocji: 

Kinga Chmielewska 
tel.608 40 57 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski, tel.608 40 10 
Produkcja: 

Elżbieta 956 
tel.608 

ОУ Janusz Bak 
11.608 40 30 

Druk: RR. Dolor Europe 
Kraków 

tel.(012) 65261 00 


Zabroniona jest bezumowna 
sprzedaż czasopisma po cenie 
niższej od cery detalicznej ustalonej 
przez Wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej 
cenie jest nielegalna į grozi 
odpowiedzialnością karną 
Prenumerata przez internet 

(cały świat: 

www.exportim.com 


TRUDNIEJSZY 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 
danie to spada na głów- 
ny procesor komputera, 
co nieprzyjemnie spo- 
walnia animacje oraz 
drastycznie pogarsza ja- 
kość grafiki. Najpopular- 
niejsze akceleratory 3D 
to TNT, GeForce, Voodoo 
oraz ATI RAGE. 


Pakiet licznych, niewiel- 
kich programów wyma- 
| ganych przez niemal 
kazda gre. DirectX za- 


I ; rm 

x. penia dzialajacym pod 
P д kontrola systemu Win- 
iQ I dows 95,98 i Me grom 
kan d współdziałanie ze sprzę- 
pd tem, takim jak karta gra- 
15 j ficzna czy karta d¿wie- 
Re 7 kowa. Najnowsze wersje 
—— DirectX GRY umieszcza- 
E I ja na swojej plycie CD. 

iV 1 

w 1 

ш 2 Urzadzenie sterujace do 


gier. Z jego podstawy 
j wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek, który użyt- 
kownik odchyla, by kon- 


GRY 
1 10/2001 


trolowat ruch obiektu na 
ekranie. Na jego podsta- 
wie i drazku umieszczo- 
ne sa przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


| Gra fabularna _ 
Gra, w której bohater lub 
cała drużyna wykonują 
kolejne zadania, rozwija- 
ja swoje umiejętności 
i poznają jej świat, а tak- 
że rozmawiają z napo- 
tkanymi postaciami. 
Zwana też role-playing 
(po polsku granie roli, 
wymowa: rol pleing). 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
rozmowy, znajdujemy 
różne przedmioty i uży- 
wamy ich w określonych 
sytuacjach. Jej fabuła 
tworzy spójną historię. 


Najmniejszy punkt, jaki 
jest wyświetlany na mo- 
nitorze. Piksele to małe 
kwadraty, z których po- 
wstaje obraz na ekranie 
monitora. Jest to skrót 
od angielskiego określe- 
nia picture element — 
element obrazu. 


Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Liczba pi tworzą- 
cych obraz na monito- 
rze. Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 1024x768 oznacza 
1024 pikseli w poziomie 
i 768 w pionie. 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę. Najczęściej pole- 
gają one na przesuwaniu 
jednostek na polu walki, 
prowadzeniu ostrzału 
i uzupełnianiu strat. 


Wersja alfa i beta _ 
Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się od błędów uniemozli- 
wiających zabawę. Beta 
to ostatnia wersja prób- 
na, testowana przed 
wprowadzeniem gry na 
sklepowe półki. m 


j 


współwydane przez: 


КИНИ 


opracowane 
przez: 


sprzedoż ^ patronat: 
wysyłkowa: 
‹ 
nA > TENBIT.PL 
acd 
© 2001 Sierra On-Line, Inc. All Rights Reserved. 


GRUPA ITI HOLDINGS 


m 
10331811 87 29 


га 


JUZ 16 PAZDZIERNIKA W SPRZEDAŻY GRA 


ORIGINAL WAR PL 
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Gra ORIGINAL WAR PL : 
па 2 płytach ED 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.90 jest szalona. Zwłaszcza, 
że w naszej serii nie ma miejsca na gry stare, czy Słabe. Tylko aktualne hity polecane przez fachowców 
z prasy i z serwisów internetowych. Taką pozycją jest Original War — nowatorska gra strategiczna, 
zaskakująca nowymi pomysłami oraz pięknym wykonaniem. Paprziuj naszą szaloną ideę niewiarygodnie 
tanich oryginalnych gier. Już 16 października kup kolejny egzemplarz eXtra Gry — nie zawiedziesz się! ` 


o. domu: 


